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06 BACKSTAB A DE
GRANDES OREILLES ;

toute l'actualité du jeu.

MAGAZINE
14 Tribune

CROC n'aime pas les gens !
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4

DOSSIER

59 A... comme Armées
Faites la guerre, pas l'amour !

65 Les plans
Eh man, t'as pas un plan ?

SCÉNARIOS

16 Les Grands Anciens
Maléfices ; M'sieur Clemenceau, vos flics

maintenant...

ÏS Internet à l'usage
des ludopathes
www.rôliste/backstab -/trocouLfr

21 Derrière vos écrans
L'art du huis-clos : que faites-vous tout

seul dans le noir ?

24 Derrière vos écrans
La bibliothèque interdite : mangez des

pommes !

CRITIQUES
32 Les jeux du bimestre

Je joues, tu joues, il triche...

RUIT

57 La Grande
Bibliothèque
Si je veux, je lis un livre.

mm
71 POLARIS

Opération

Acanthaster : la

guerre, ça fait mal.

75 AD&D
L'effet dragon : certains

réveils sont vraiment

difficiles.

88 JRTM
Le joli mois de mai : la

stratégie, c'est 10 contre 1

et par derrière.

84 In Nomine
Satanis par
CROC
La Nouvelle République:

Mobutu et Kabila ne nous disent

pas merci.

92 MILES ChRISTI
Le feu de Moloch : Templiers flambés

sauce démon.

AIDES DE JEU

97 Feuille de
perso
Warhammer

Par Lllric et par un dessinateur !

»S
ORE

Abonnement
Abonnez-vous

sinon on s'tue !

Jeux de R61e$

1. L'AGONIE DU JOUR

GAGNEZ
L'ÉPÉE

EXCAUBUfi

Répondra à

enquête

lecteurs p. 99

et participez

au tirage au

sort qui

désignera

l'heureu(se)x

bénéficiaire de

la générosité

de backstab

Le Top 10 est élaboré sur la base des ventes mensuelles

de 10 magasinsfrançais.

99 Questionnaire
Parle charogne!

Les fiches
techniques
Xightprowler, Toon,

Maléfices, miles Christi,

Earthdawn.JRTMet

quatre cartes d'identité

pour de rire.

Courrier des
lecteurs
Vite, vite petit facteur...

Jeux de Plateau

Wargame?

1. ELLXIR

î. Ecran Polaris

3. Dark earth

4. Arcane le chariot

5. Atlantys

6. Le compagnon du combattant

7. Dark âges companion

8. Les brumes de la trahison

9. Trolls

10.Starwars2

2. La terre

maudite

3. La directive Exeter

4. Tanis les années secrètes

5. La cité des âmes

6. Le sacrifice final

7. L'ombre des anciens

8. Cent royaumes

9. Sa majesté Forgefeu

10. Rongé par la bête

1. VISIONS

2. Dagobah

3. Magic 5ème boosters

5. Les souciera boosters

6. Mirage boosters

7. L5R : crimson & jade

8. Star wars boosters

9. Magic 5ème starters

10. Xfiles boosters

2. Alambic

3. Warhanimer epic 40K

4. Il était une fois

5. Formule dé

6. Méditerranée

7. Warzone

8. Warhammer la bretonnie

9. Warhammer hommes lézards

10. Infemo
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Backstab ['baek staeb] (lit) I : Coup de poignard dans le dos.

2 : Compétence des voleurs dans AD& D.

Dites-nous ce que vous
voulez, on vous

expliquera pourquoi on
ne peut pas le faire...

Grâce
à CROC vous allez

nous haïr. Pas autant

qu'on vous déteste mais pas

loin. Un magazine qui traî-

ne ses lecteurs dans la

boue, c'est pas bon pour les ventes ça coco.

Mais bon, soyons clairs, vous voulez pas

qu'on s'excuse non plus ?

Et puis, la preuve qu'on vous en veut pas, on

vous demande votre avis dans un question-

naire. Attention hein, positif l'avis ! Parce que

s'il est pas positif, on s' tue ! Et vous serez

tous bien malheureux. C'est pas que je veuille

faire pression, mais y a des limites au débat.

Vous pensez quand même pas qu'on vous

demande votre opinion pour se faire des-

A PROPOS
La couverture de ce numé-

ro esi empruntée à l'album

EDWARD JOHN TRE-

LAWNAY, Tl . Le Voyage

du Starkos par Herenguel

et Dieter publié chez Del-

court dont voici un résu-

mé.

Enrôlé de force dans la

flotte royale, Ethwirtljohn

Trelawnay se rebelle contre l'autoritarisme du

capitaine Mac Snin. À Bombaye, il déserte et fait

la connaissance d'un homme riche et intriguant,

de Ruyter, qui lui propose de commander un de

ses vaisseaux volants. Ainsi, le jeune navigant

devient-il un redoutable capitaine, qui livre un

combat sans merci contre ses anciens maîtres de

la toute-puissante Compagnie...

3615 SIROZ
Questions-réponses sur toute la gamme Siroz,

N'ightprowler, In N'omine Satanis/ Magna Veritas,

Bloodlust, Scales, Bitume, Berlin XVIII, GURPS et

plus encore. Catalogue et Vente par correspon-

dance. Merci qui ? us nim,

cendre ? C'est pas une démocratie directe

ici. Vous voulez pas élire le rédac chef non

plus ?! Alors, si vous avez des bonnes idées

vous tous les gardez. On est déjà assez emmer-

dé comme ça avec le peu d'idées qu'on a...

Et puis ceux qui sont pas contents, dehors !

Nous, on continuera à faire notre magazi-

ne rien que pour nous et on le vendra à nos

mères et à nos copines. Parce qu'elles au

moins elles aiment toujours bien ce qu'on

fait. Elles y comprennent rien mais elles

aiment bien. Ça prouve qu'on est des vrais

artistes maudits. Dans 1000 ans, on sera

vachement célèbres et ce jour-là vous ferez

moins les malins...

Ben

REJOIGNEZ LA
FORCE POLARIS

M.J., joueur, fan et passionné de Polaris ceci vous

intéresse. Le noyau dur de la Force Polaris se

constitue. De nombreux avantages vous seront

proposés.

Envoyez dès maintenant vos coordonnées complètes

ainsi que vos commentaires sur ce jeu et son univers

à : Halloween Concept, Force Polaris,

24, rue du Pré St Gervais 93500 Pantin.

POIGNARD
D'OR
La fiche technique corres-

pondant au(x) Poignards

d'Or est désormais décalée au

numéro suivant de backs-

tab. Il n'y a donc pas de

fiche «Poignard d'Or»

dans ce numéro, elle

vous sera proposée

dans le numéro 5.
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news

scoops en stock
TOUTES LES NEWS ET NOUVEAUTÉS

PEMONWORLD
En céfran dentafass

La société Siroz Productions vient de signerDemonuwld. jeu

de combat avec figurines médiévales fantastiques donc bacis-

tab vous a déjàdit tout le bien qu'il pensait dans

le précédent numéro.

« Demommrd est le projet le plus important

pour notre société depuispas mal d'années. Nous

en sommes tombés fous amoureux lors de notre

dernier voyage au Spiel Tag de Essen et nous

allons faire tout ce que nous pouvons pour vous

le faire aimer » déclare Marc Nu nés, gérant d'Asmo-

dée/Siroz. - Nous avons à cœur de présenter un jeu

aussi abouti que possible et un gros travail est en train d'être réa-

lisé par toute la Siroz dream team, tant sur le contenu que sur

le contenant».

L'éditeur français ne se contentera donc pas de reproduire la

version allemande à l'identique, puisque l'ensemble des illus-

trations et la maquette du jeu bénéficieront d'un

grand lessivage de printemps, ce dont nous ne pou-

vons que nous félici ter au vu de certains dessins assez

pileux de l'édition germanique. Le bébé, prévu pour

octobre, devrait peserse cinq ou six livres et auraun

air de famille certain avec tes plus grosses produc-

tions de Games Workshop : un déluge de matos en

couleur (pions, règles, gabarits, cartes de terrain...)

et 90 figurines 1 5 mm en plomb. Suivront dès novembre deux

livrets d'armées (orques et humains) et une orgie de nouveaux

blisters (il en existe déjà pi us de 200 différents outre-Rhin !),

Ça va lattcr dans te chaumières... 4t

SORTEZ PU
9HOOTEM UP1

L'équipe de liïe Victis se lance dans la chronique des jeax de

simulation informadques avec Cyber Stratège.

Au menu, tout ce que l'on est en droit d'attendre d'un magazi-

ne traitant de jeux informatiques, plus le sérieux et la précision

chers au coeur des belliludistes et i Théophile Monnier. rédac-

teur en chef des deux revues ; des critiques de nouveautés, des pré-

viens, des conseils tactiques sur tel ou tel jeu. Le tout complété

par l 'indispensable CD-ROM proposan t des démos et des scéna-

rios pour les meilleurs jeux du moment. N'y cherchez pas de

preneur de Mot CarRncingmw ou de ml! Ibe Dingaii XU. Seuls

les jeux de stratégie mi I itaire, les jeux de conquête et les jeux de

gestion auront droit de cité. Nous ne pouvons que lui souhaiter

de vivre très vieux -k

temput cqunoxê
En octobre prochain le troisième "stand alone " de Magic :

L'Assemblée verra le jour.

Son contenu est bien entendu encore mieux gardé que les réserves

d'or de Fort Knox, mais aucun secret n'en est vraiment un pour

backslab. Nous pouvons donc dès aujourd'hui soulever un coin

du voile. Il faut que vous sachiez que Richard Garfield lui-même

a participé à la conception de ce produit II n'y a malheureusement

consacré que quelques jours. Richard regrettait que certaines

alliances de couleur ne soient plus aussi faciles à faire qu'au

moment de la sortie du jeu, aussi Tempête ra-t-elle s'efforcer de

les rendre à nouveau possible tant au niveau de sorts que des

moyens qui permettent de les lancer.

Alors préparez-vous à un grand retour... -fc

Le supplément
qui ne rouille

jamais

Soacepi

Si, comme moi, vous ne quittez plus

vos palmes pour dormir depuis que

Polaris est sorti, vous allez attendre

la sortieâ'Équmoxe avec impatience.

Ce sourcebook s'attache en effet a

fournir une description aussi com-

plète que possible de cette très célèbre

CYfcERPuNk
y édition

Plus
postmoderne
que posti-

apa...

Les éditions RTalsorian ont

récemment confirmé la

rumeur persistante selon

laquelle une nouvelle édition

de C\ berpunk était sur le grill

(sortie annoncée pour sep-

tembre).

Dix ans et une quatrième

guerre corporatiste marque-

ront le passage entre les deux

.;--::> ::--.;i qui devrai!

se faire en douceur pour les bienheureux maîtres qui lisent la

langue de Gibson dans le texte, grâce à lasérie des suppléments

Firestorm. Autre changement important, les règles, qui passent

à la trappe pour laisser place « net» au système FLZION développé

en collaboration avec Hero Games et que les deux sociétés uti-

liseront désormais dans toutes leurs publications (lire notre cri-

tique de Bubblegttttt : Crisis dans backslab n
=
2 ). Toujours à

propos du système, la simulation de la matrice a également été

entièrement revue : plus rapide, plus simple et surtout acces-

sible à tous. Finis donc les longs moments de solitude pour les

joueurs abandonnés par un maître occupé avec le runner du

groupe. Ajoutons enfin qu'un nouvel environnement de jeu, les

profondeurs océanes. sera amplement décrit dans la troisième

édition.

Quant au plus important, c'est-à-dire au feelîng du jeu. l'éditeur

précise que l'univers décrit mettra en avant une vision du futur

plus postmodeme que post-apocalyptique. Nous jugerons donc

a posteriori... +

cité des fonds marins, flottant entre deux eaux, autour de laquel-

le se nouent et se dénouent la plupart des intrigues du jeu.

Entièrement contrôlée par le Cultedu Trident la station •< neutre»

aux dimensions pharaoniques accueille les trafiquanS des quatre

coins des mers et ses coursives sont quotidiennement le théâtre

de toutes sortes d'échanges pas toujours licites.

Êqtimaxe est sans nul doute le cadre de jeu le plus exception-

nel de toute la planète Mer et je touche du hareng radioactif

pour que l'ensemble soit à la hauteur de mes espérances.

Sortie prévue pour cet automne, -fc



news

ZERO
Seul contre
tous dans

le meilleur des
mondes
possibles

La toute jeune mai-

son d'édition amé-

ricaine Archangel

Entertainment met

la touche finale à

son premier jeu de

rôles, Zerc, qui

devrait être sorti au moment où vous lisez ces lignes.

Le jeu prend pour cadre le monde de Nexus, un univers futuriste

directement inspire, fait suffisamment rare pour être relevé, par

«L'univers Nexus
fonctionne sur l'idée

de l'esprit ruche.»
les œuvres de l'illustrateur Steve Sto-

ne dont vous pouvez admirer ci-

tonte le talent.

Luniws Nexus fonctionne sur l'idée

de -l'esprit ruche», appelé ici

«Equanimity». Les esprits de tous

b habitants y fomientun tout cohé-

rent et chacun œuvre à la survie de

l'ensemble. Tant que tout le mon-

de travaille en harmonie, tout le

monde est heureux, et tant que personne ne pose de questions, la

vie suit son cours dans le meilleur des mondes possibles. Tout

changement est banni et les individualités sont écrasées sous le

poids de la superstructure collectiviste.

PROCHA/NEMmt

Mais, car il y a forcément un " mais ". certains individus d'ex-

ception (guess who ?) émettent des doutes quant à lacapacilé qu'a

! Equanimity de conduire les hommes au bonheur. Et comme

chacun sait, le doute est le premier pas vers la désobéissance.

tique complète dans le prochain numéro de backstab -^

9.Q.U.A.P.S.
Si ça peut saigner, ça peut: mourir!

Poursuivant sur la lancée des Héritiers de Kadesl) (lire notre

critique dans ce numéro) , les éditions Saas Peur et Sans Reproche

ptéparent dej à le deuxième volume de la gamme Némésis pour

le mois de septembre.

Intitulé S.Q.UAD.S, , le jeu reprend les principes de base créés

pour la gamme Némésis ; background connu mais original

pour entrer rapidement dans l' atmosphère du jeu, règles simples

basées sur le triptyque caractéristiques/compétences/DlO, une

présentation en livrets encartés dans une

couverture - écran, et surtout l'accent

mis sur l'aventure et les scénarios.

H pourça il fautun décor : sur une planète

récemment colonisée, dans un futur pas

trop lointain, les

S.Q.UAD.S. sont

des unités de

mercenaires

engage par des compagnies privées pour lutter contre la guérilla

indigène.Au programme,
j
ungle moite et étoufante d'une planète

auclimatdélirantaliens étranges et dangereux, raids et actions

commandos, chantages et dilemmes psychologiques, luttes

d'influences, sexe, drogue et rock'n'roll.

Originalité du système : les joueurs vont devoir incarner leurs

personnages, mais aussi gérer leur S.Q.UAD.S. pour pouvoir

progresser (plus de thune, plus de gloire, plus de matos,..). Le

livret decampagne proposera cinq ou as scénarios plus ou moins

indépendants, plutôt qu'une grande campagne.

En résumé, un jeu quelque part entre Aliens, Commando,

Apocalypse Kow.Predalora Outtand. où les méchants ne sont

pas toujours ce(ux) que l'on croit.. ~jc

9HAPOWRUN
le jeu de cartes

Deck et decker
Sans doute motivé par le

succès (chez nos amis

les mickeys, parce

que chez nous...)

du jeu de cartes

BattkTecb produit

sous licence par

Wizards of the

Coast, FASA s'est

finalement décidé à

adapter Shadouruii en version carte à jouer.

Pour les rôlistes reraiant d'une quête de plusieurs années au Balou-

chistan inférieur, rappelons tout d'abord que Sbadaitrun présen-

te un univets que l'on pourrait qualifié de cyberpunk-médieval-

fantastique. La magie, les ores, les trolls, les elfes, les nains, les

dragons, les toutes-puissantes mégacorpos, les gouvernements cor-

rompus, le câblage et l'interfaçage homme-machine, tout ça coha-

'bite-pourreprendrelecri d'amour du crapaud. Les joueurs y incar-

nent des shadownmners, mercenaires d'élite travail! ant en marge

du système, dont les corpos louent les services pour accomplir leur

sale boulot Dans le jeu de cartes, vous constituerez tout d'abord

votre équipe de shadowninners, en choisissant parmi les arché-

types déjà présents dans le jeu de rôles (samouraï des rues, deckers,

mercenaires, mages, shamans...), avant de les équiper de sorts,

d'armeset de gadgets sophistiqués et rarement pacifiques. Une fois

votre équipe prête, elle pourra

partir en mission.

FASA nous assure

qu'à l'instar de l'ex-

cellent Nelrunner,

il nous sera possible

d'expérimenter

toutes les richesses

du jeu armé d'un

simple starter par personne. Apprenez en fin que les

règles ont été développées pour donner leur pleine saveur a plus

de deux joueurs. Comme d'habitude, on vous dit tout dès qu'on

en sait pi us. et réciproquement. -fc

PORTAL
Magic : L'Assemblée n'étant pas un jeu très facile, WOTC en

propose désormais une version simplifiée. Le jeu garde sa richesse.

mais n'est plus encombre par les nombreux problèmes de timing.

Il permet de se familiariser avec les principaux concepts comme

les phases de jeu ou la gestion du mana sans pour autant multiplier

les subtilités. Parlai n'est pas fait pour les vieux routards, c'est

un produit d'excellente qualité ludique et graphique pour Se grand

public, -fr



news

GLOKWTHA
On the road

Àvalon Hill et Chaosium ont annoncé récemment qu'ils mettaient

fin à 14 ans d'une collaboration fructueuse autour du jeu de

rôles Rttrieqt/est.

Le nouvel accord signe" par les deux parties prévoit qu 'Avalon Hill

conserve tous les droits sur le système de Runequest et laisse à

«Un jeu de rôles sans
monde, c'est comme

un couteau sans lame.»

Chaosium la totale jouissance de Glorantha, l'univers du jeu.

Avalon Hill conserve néanmoins le droit de publier de nouveaux

suppléments. Un vrai jugement de Salomon donc, puisque le

bébé est proprement et simplement coupé en deux. Si vous me

permettez un avis, je pense qu'un jeu de rôles sans monde, c'est

comme un couteau sans lame, et c'est sans doute la raison pour

laquelle Greg Stafford, le big boss de Chaosium et le créateur de

Runequest, s'est immédiatement et publiquement félicité de la

tournure qu'avaient pris les événements. Peu après, il annonçait

d' ailleurs la parution pour cette annéed'c™ nouvelle édition de

Runequest, baptisée Glorantha et dotée bien sûr d'un nouveau

système de jeu.

Parallèlement, les développeurs de Chaosium travaillent également

sur un jeu de pi ateau, surun jeu de combat avec figurines, ainsi

que sur plusieurs romans actuellement en cours d'écriture.

L'ensemble de ces productions bénéficieront d'un nouveau label,

Duck Point Press, qui est largement ouvert à tous les fans de

" Nous désirons par ce biais encourager la créativité et nous faire

l'écho de tous les points de vue que les amateure de Glorantha ont

du jeu '", déclare Greg Staffoid.

Alors si la perspective de voir vos oeuvres gloranthiennes publiées

tous excite le canard, prenez tout simplement contact avec Rob

Heinsoo à biturianv@ aol.com. -je

fALLOUT
Postapoki-

i

Ce "
jeu de rôles " informatique

sera certainement (après

Daggerfall) le produit sur

les joueurs vont craquer.

Le système de jeu devait
être celui de GURPS mais...

comment dire...

Steve Jackson et Interplay

n'ont pas réussi

à se mettre d'accord.

À la base, c'est la suite d'un vieux jeu sorti sur Apple Ile {ça nous

rajeunit pas) appelé Waslelana'. qui est si bon que plusieuis sites

Internet lui sont entièrement consacrés et que nous avons été

obligés d'émuler nos Pentium 100 en Appe lie pour y rejouer.

Vous y incarniez des survivants d'une apocalypse nucléaire qui

tentaient de recréer une civilisation nouvelle en cartonnant tout

ce que les radiations avaient pu créer comme monstruosités. Ça

ne payait pas de mine, mais le scénario était certainement le

meilleur jamais écrit (et pas seulement basé sur le nombre de

balles qui reste dans votre M-16),

Dans Fallout, le look est privilégié puisque c'est une sorte de

croisement entre Ultima 8 elDiablo. Les combats sont " tour par

tour " (pas de cliquage de souris frénétique) et on nous promet

une muigue de qualité et une durée de vie importante (mais là, je

demande à voir). Le système de jeu devait être celui de GURPS

mais... comment dire... SteveJackson &Interpkiy n'ont pas réussi

à se mettre d'accord. Exit donc GURPS, mais la création de

personnage n'a rien à envier aux jeux de rôles sur papier. Reste à

savoir si toutes ces belles compétences vont avoir un effet réel sur

le jeu Ladémo est disponible sur Internet (™\vganKsdomain.co,uk)

et baekstab vous en reparle dès que le jeu est entre nos mains

(c'est prévu pour cet été)

.

-fc

le &in9[Efc

PU SAMEP/ SOIR

\ six heures du matin, après 12 heures de jeu non

stop et trois litres de café, un rôliste est capable du

meilleur,., comme du pire.

- Oli la vache, la peau à même le corps !

- Y a pas un pet, y a pas tin bruit, y a pas un pet de

bruit...

- Il faut trier les squelettes par confession...

Est-ce qu'on voit si le geyser bouge ou pas ?

- Tii pousses l'extrême jusqu'au maximum >

Merci à Frédéric Bravin et au mégalo posse.

Envoyez-nous les vôtre*, nous publierons les meilleurs.

STEVE GATES
ET B/LL JACkSON

Steve Jackson, éditeur de la célèbre gamme GVRPS.

a annonce l'embauche d'un Directeur des Licences

et des Nouveaux Médias, Mîcah TJ Jackson, qui est

désormais chargé d'appuyer la nouvelle orientation

de l'entreprise. Le beau Steve désire en effet réduire

fortement sa production de jeu de rôles pour se lancer

à fond dans la réalisation de jeux de caries et de jeux

vidéo. Malgré la mésaventure de Falhul, jeu vidéo

qui devait porter l'estampille GïRFS (lire notre

présentation), Steve Jackson ne désespère donc pas

de vendre un jour les licences de ces jeux aux major

rampâmes du loisir informadque,

MAG/C VERS/ON 1.1

Microprose, après consultation des spccialssies de

WotC, mel à votre disposition une version revue et

modifiée du jeu informatiqueMagic: Tbe Gatberirtg.

La nouvelle mouture accélère le temps de réllcxion

de l'ordinateur, corrige certaines erreurs énervâmes

el améliore l'emploi parfois aberrant que le logiciel

faisait des cartes compliquées, les derniers rulhigs en

date sont par ai Heurs pris en compte. La version 1 .

1

peut être téléchargée à partir des sites Wizards

(vivvvv.vvizards.com) et Mîcroprose (wivw.micro-

prose.com) . Quant à ceux qui ne disposent pas d'un

accès au net, ils peuvent I'oblenîr directement auprès

de Microprose.

PACTES PE9 CAfcAfëES

Un jeu de cartes pahacolcxioné drôle, bourre de com-

binaisons, d'aclion et de stratège mais surtout drôle est

sérieusement à l'étude chez Halloween Concept. Il a

IKiitr cadre une lutte sans merci mais pleinede panache

entre pirates des caraities pour la possession de nom-

breux trésors plus émoustillants les uns que les autres.

8
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Enxir

Atambic

H ctart une ioes

126F

113F

57F

113F

26IF

198F

WARfîAMES
Eumpa Uîirversatis 340F

Exienson Europa 90F

G™td5icde J5UF

RtVO-lUD4MI 295F

S.RQ.R 330F

Ertg^fttB 330F

Wittdk» 309F

Lma 309F

World in Fiame- Ctestie 3S4F
Wodd in Fiame Deîua 76SF

Gtett War at Sea 23JF
WW-Éu the- Dsiszt 563F

SOtRËE ENQUETE
Série Noire à l'encre route 74F

Cinq Cadavres à Ea UNE 93F

Dw-esmoct 93F

OVNI STÂ 43JÎ mal y pense 114F

LlTresLse des Pnafiaadetjn 114F

a-rcEssoiRes
Dés 4F

Boire de T dés assortis 24F

Bourse de Cuir 29F
Classeur Lltia,Pro 40F

FçuiXIes Poitm Cartes 1,6F

PorlialiaA4 3ZF

Deri Frotector 40F

Deck Ped Magtc 40F

Frotège cartes (ÎOÛTj 9F

ï*£k Black Shield 70F

WARgÀMES
FANTASTIQUES
Toute b gsaume de c

Figurines est diapouible.

HF1C racandfc rnaiori 490F

WadiMIarier4ft00O 490F

DarkMilenjurn 3O0F

Coder 150F

Mb^c muwalc Ed.

Lrvmd^aTDres

NcQTjntaait

CJLBianccc

WARZœJE

Waraone Ma£ 1 i 7

1NFERNO
TcjwcrsofBd

Fondocaïc
Deitilûtjue
Dresda

301F

150F

490F

2SF

237F

18CF
I1F

187F
216F

180F
180F
180F

JEUX DE CARTES

Eq Français

La Terres du Milieu:

Dragon booster VF 18F

Compagnon du Sorcier 1 2ÛF

Guaidivins, Net JfuiniïH; Kuiî, Dafs;

Dogon, %7eflEre, Mjttwl,

In ENGLISH

DUNE
Soittstet Booster Tel

Lcgends ofthe 5 Rings
Clùrnoo &Jade - Oosj'rij'sn

5ixrfrT 54F
Booster 16F

Lidlcss &ye

S9F
18F

I7F

ISF

Tel

36F

Dagobah rioaseers

X-rîks 101361

Da±Edca
Dragon D: Ftostvmgs

et juvi.

Vampire TJL5, BatAtcch, R&gs,

Ateadist, D. Dite,

Mîddie FjfihjGiLaidiansJltfydicis

04 91 94 22 50

7,cours Lieutaud

13006 Marseille

En Ffaïaçats - In EngHth

M'earherliûhi

Bocan •—'
19F

30Bock<eb + £OSsb 370F
jOBocareTS + 7Qncrts 57HF

PORTAL Tél.

5ème Edidon
Booster

30 Booarn + 6 Onirrs

27BcrEtns + S, Oflôtr

19F
570F

513F

10 Starters + 2 Orfcns
taSœs-r23.+2b\ai

SMF
530F

VISIONS
Booster

30 Boosicn + i Ofirffi

27 Booster* +90Œ

19F
570F
5I3F

MIRAGE
StaitcT - Starter
10 Srartns + 2 Cmrrts

5.vjancrî -f 1 olTat

Booster- Booster
30P«oslns + 6Oaim
27 Boosteis + 9 OrT

59F
590F
2HF
15F

570F

SI3F

amoNiCLES
Booster 16F

BlïNlAISSANCjl
Bi»stcf

42BooereTS 4-18 Oncrts

10F
420F

HOMELAND
Booster 12F

FÂLIsENEMPIRE
Booster J2F

ilagic: Tlic GatJwLTElg, M^ic:
I"Vfsernb Ièe , tee Ak En Claetîift,
ADiaBeei, Mïiage, Muluvene,
Vlnnni msn des rnMuuei déporta
par Wiiardi or ifae Cuttat, INC

:0491 94 22 5QAe9h.22h
:iLaCjyp(cVPC

IV.crs Ijaiçaud .3005

i
Livraison

%â\xoo
a Pomicile

I CoErunande de SlXI i : peur gr

I O.iriTmnàc inSrieure i 500 ï :

7^1

t -M

* [ ivraison en 24hoo :
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LES SALAUDS
SE CACHENTT
POUR MOUR/fc

S\P
.«P.

TOUCHE PAS AU GRiSBI SALOPE

Prochaine Soirée Enquête et sixième

titre de la collection, te sakuds se

cachentpour mourir reprend inté-

gralement le fonctionnement qui fît le

succès de lagamme : cadre simple (pas

besoin de louerun château fort du XII' pour le vvïek-end), règles

permettant aux loueurs de mener véritablement une enquête,

intrigue fouillée et indices nombreux, bref tout ce qu' il faut pour

passer une soirée de jeu originale sans complications excessives.

L'ambiance et les circonstances qui précèdent le commence-

ment de la soirée risquent par contre de vous surprendre. Après

un casse foi ré au cours duquel le boss s'est mangé une vaJda de

gros calibre dans le buffet, ses «associés» se retrouvent à la

planque, un appartement minable de Brooklyn, pour faire le

point de la situation : un butin vraiment décevant (un cédérom

illisible), des flics renseignés par une taupe qui fouillent toute

la ville à la recherche des malfrats, un otage dont la vie ne vaut

pas cher, un caïd et un vieux médecin alcoolo... Les réglemente

de comptes peuvent commencer. Une ambiance bien pourrie et

bien noire, entre James Ellroy et Taranlino pour une Soirée

Enquête qui sent la sueur et le bourbon frelaté. -fc

Sortie mi-juillet.

»• / - .*j

CONVENTIONS
MANIFS El SALONS

• Provins les 30 et 31 août.

Ijs rencontres du Club Pythagore de Provins fêtent leur dixiè-

me anniversaire. Au programme, du jeu de rôles, rien que du

jeu de rôles, en présence d'une brochette d'auteurs qui vous

feront jouer des scénarios inédits : Denis Gerfaud (RDD), Jean-

Luc Bizien (Hurlements, Chimères) , Mathieu Gaborit (Écryme)

.

Thibaud Béghin et Benoît Clerc (miles Christi, Ailanrys), Michel

Gaudo (Maléfices) sous réserve et Daniel Daujean (Chestel),

Renseignement et inscriptions : Jean-Philippe Palanchini au

01.64,00.33-94.

* Strasbourg tes 30 et 31 août.

Les Contrées de l'Imaginaire organisent une rencontre de (eux

qui réunira les joueurs de cartes (Magic), les rôlisles (Warham-

nter.Shadownin. Maléfices. Cthulhu...) elles amateurs de jeux

de plateau. Entre deux parties, vous pourrez assister à une des

PfcAGON VICZ SUfc PC
(Interplay)

Apres plusieurs années de travail (j 'avais vu la première version

à la Gen Con il y a deux ans), le jeu va bientôt sortir et il n'est

pas mal du tout. Les joueurs de Dragon Diœ sur table ne sont

pas déçus puisque c'est la reproduction exacte de leurJDC ( jeu

de dés à col lectionner) favori, les animations et les sons en plus.

Le design est superbe et le programme joue assez bien. Foui

l'instant, il semble que seuls te 4 peuples de base puissent être

choisi* mais comme toujours pour une démo, ne vendons pas la

peau du logiciel avant d'avoir booté le Cl) final... -fc

* % «k> a»'

nombreuses projections de films.

Renseignements et inscriptions : Jeremy Adam, 20 rue Schnirz-

ler, 67000 Strasbourg. Tel : 03.SS.6l.72.08.

• Lausanne les 6 et 7 septembre.

Une convention réunissant tous nos amis rôlistes helvètes (et

les autres) aura lieu daas les locaux de l'EPFL Au programme

: jeux de rôles (beaucoup), wargames (ASL entre autres), jeux

de cartes (Magic mais aussi le tournoi officiel de Lunch Money),

Warhammer Battle...

Renseignements et inscriptions : L'EHcrys, 6 ruelle du Grand

Pont, 1003 Lausanne, CH. Tel : 00.41.21.320.03.40.

• Fécarmp les 6 et 7 septembre.

La convention Terre de Brumes vous propose de passer un week-

end ludique en Normandie autour d'un programme varié : tour-

noi de jeux de rôles, épreuve de peinture sur figurines et cham-

pionnat de Warhammer 40K, jeux de plateau, jeux sur consoles

et sur PC en réseau, rencontres avec des auteurs et des éditeurs

de jeux de rôles, ainsi qu'avec des dessinateurs de B.D.

Renseignements et inscriptions : M. Vincent Lefebvre, 7 me Fran-

çois Poret 76400 Fécamp. Tel : 02 35.28.70.98.

« Bécourt (près de Millau) les 12, 13 et 14

septembre. L'association La Griffe et le Velours organise un

grandeur nature médiéval fantastique (Le Jour du Lion), Dans

un univers antiquo-barbare à mi-chemin entre Conan et Rune-

quest le scénario mêlera action, diplo et ambiance. Une cen-

taine de joueurs sont prévus.

Renseignements et inscriptions : Dominique Castellano, 13 rue

Lalanne - Apt 7 - 31 100 Toulouse. Tel : 05.61.44.67.45

• Provins le 13 septembre.

L'association Les Oniriades organise à l'occasion de la fête
"

belle époque " qui se tiendra ce même jour dans la ville des

comtes de Ch ampagne, un grandeur nature début de siècle fan-

tastique, qui réunira une cinquantaine de joueurs dans ce cadre

prestigieux et rare. X ne pas manquer...

Renseignements et inscriptions : Bertrand au 03.20.96.6103 (la

journée) ou 0.3. 20.3 1 .90. >4 (le soir) et le magasin Rocambole, 36

rue de la Clefà Lille (tel ; 03.20.5567.01)

• Marseille du 26 septembre au 6 octobre.

L'édition 97 du salon Ludopolis des jeux et des nouvelles techno-

logies se tiendra cette année à la foire internationale de la dté pho-

céenne. Onze jours de délires sur plus de 4000 m2 pour 400 000

visiteurs attendus. Au menu : de la B.D., du manga, de la SE tapé-

sence de nombreux auteurs, du jeu sous toutes ses formes (rôles, war-

games, grands classiques, informatiques, société, cartes...). Ani-

mations, tournois, démonstrations, initiations sont prévus tous les

jours. El tout ça pour 35 francs seulement !

10



LT^juivei^ étriqués (<- .Êk

OFFRE RESERVEE AUX «BETES DES JEUX DE ROLES»
.

NOM DU PRODUIT Qté Prix Unit. Prix

F

F

F

F

F

—_A!S D'ENVOI 35F (GRATUIT A PARTIR DE 100 I

Oi EN COLISSIMO 4SF; DOM-TOM +55 F^^^H TOTAL Â PAYER F

BON DE COMMANDE
à REiounNEn AccoMDAtjNÉ [Je votre hèçIement à I'orcIre (Je

PlléllOlllèlIC. J : 27, rue Jean (Je Beau vais

7500S PARIS Tel : 01.44.07.12.52. Fax : 01.44.07.11.42
NOM Prénom
N° Rue
Code Postal

I I I I I I VILLE
Je règle par : ;j Carte Bancaire Q Chèque Mandai CCP

N'oubliez pu d'indiquer votre N'
:

personnel de tarte et de signer

1 Ml
ftETî aitè mpiit i la lie du nsnii

| | [
—fa]

| |

S^nitnrr •iilrgatain ;

J I
i I I



news

EXfT EX/LE, BONBON
fbis repetïta)

Cet automne verra la sortie i'Aeon, un nouveau jeu de rôles de

science-fiction développé par le studio While Wolf.

ne peuvent s'empêcher d'exercer les méchants directeurs du

marketing, grâce auxquels pourtant, ces mêmes créateurs reçoivent

leur chèque en fin de mots. L'idée était séduisante, mais sans

doute pas vraiment viable en ces temps de crise, et Mark fut

gentiment prié de revoir sa copie Mais la version officielle est

un peu différente...

«Aeon et Exile e'taient en phase de développement au même

moment», nous explique Andrew Bâtes, le responsable du projet

Aeon. «Mais/ton glissait lentement vers une voie de garage et

on s'intéressait surtout à Exile. Evle

Vous vous en souvenez sans doute ' " '"Y* " *" * c," ,
* *•" "* "-, I" 1 "**

était ] a grande passion de Mark et il

{bacbslab 1 et 2),Aeon fut pendant UB IcvUrl »d t>L/^/1c voulait que ses créateurs en conservent

Mark fut gentiment prié

quelques mois mis en concurrence avec un autre projet de jeu de

rôles S.F., Exile, dans lequel Mark ReinSHagen (l'auteur de

Vampire) avait mistoutsonpoidsetplacé tous ses espoi rs. Une

société indépendante, la Null Foundation, avait même été montée

dans le but de soustraire les créateurs&Exile aux pressions que

Aeon fonctionnera sur la base d'une version modifiée

du système Storjleller et, à l'instar des jeux de la gamme

World o/Darlniess. il ne sera que le premier d'une série

de jeux de rôles s appuyant tous sur le même univers.

Autre similitude troublante entre les deux projets, les

créateurs, qui tous travaillèrent activement au

développement de Vampire: TbeMasquerade.

l'entière propriété et qu'on ne s'occupe pas trop des aspects

financiers. Malheureusement, Exile eut à faire face à plusieurs

difficultés d'ordre juridique (un sac de noeuds compliqué

puisqu ïlfaitl trouver un moyeu légal depublier un produit

qui dégagera des bénéficepar le biais de la Nul! Foundation,

une association à butnon lucratif. NDLR) et cela mit un frein

au projet. Afin de laisser à Mark le temps nécessaire pour qu'il

résolve les problèmes juridiques, nous avons décidé d'avancer la

sortie à'Aeon. Mais Exile n'est pas abandonné pour autant !>.

Bien que la sortie à'Aeon ne soit prévue que pour novembre,

White Wolf prévoit de mettre à disposition des professionnels une

version bêta du jeu pour laGenCon , en août Nous devrions donc

être en mesure de vous en dire plus dès notre retour de chez les

mickeys... -fc

Moi vois, moi Joue...
j»*^»^ Surfont sur la déferlante des feux de cartes paha-

[* * "1 colexionés, les éditions Hexagonal se lancent à

^~ 5.-H leur tour dans la bataille avecCta5 /Wfr, dont

la sortie est annoncée pour septembre. Dévelop-

pé par le staff Hexagonal sur une idée de Jean

Vanaise, auteur de jeux chez 1.CE., Ores & 7rnlls sortira simultané-

ment en version française et en version américaine Chaque joueur

se trouve à la têted une horde d'ores dont l'importance croit au cours

de la partie, horde dont le grand plaisir consiste à piller tout ce quel-

w
le trouve sur sa roule. Normal pour des ores. But du jeu : être lé pre-

mier à rassembler 21 points de victoire, en pillant le maximum de

trésors, en détruisant le maximum d'ennemis et en accueillant le

maximum d'oies et de trolls dans sa horde, À charge bien sûr pour

les autres joueurs de vous en faire baver un maximum, en semant

sur votre route toutes sortes de cochonneries : elfes, nains, pièges, tests

et défis divers. Prévu pour deux à quatre joueurs, le jeu de basecom-

prendra 120 cartes et trois dés, ainsi qu'un livret de règles, plus touf-

fues que celles A'II êail unefois ou d'ZÎmr. Zon zog... -fc

SH/VAN PRA60N YS &EHOLPER
La suite mais pas encore la fin

Après plusieurs semaines de négociations acharnées, les staffs des

deux majors ont finalement trouvéun terrain d'enentequi a abou-

ti à la signature définitive du rachat de TSR parWotC le 3 juin. Pre-

miers à faire les frais du rachat, les employés de TSR auxquels on

a annoncé le déménagement de leurs bureaux de Lake Geneva à

Seattle, soit à peu près la distance qui sépare Dunkerque de Mos-

cou. Officiellement, çapennet à WotC de réaliser de substantielles

économies d'échelle et de créer une synergie entre (es deux équipes ;

officieusement, ça lui permet également de virer en douceur tous ceux

que n'enchante pas réellement la perspective de refaire leur vie à

3000 km de chez eux. Quant à l'avenir que WotC prévoit de don-

ner anx productions TSR, toutes les options sont encore ouvertes.

Selon nos informations, les %annwsAD6D font actuellement l'ob-

jet d'études financières et marketing poussées, destinées à définir la

rentabilité potentielle de chacune d'entre elles ; l'objectifétant bien

sûr de ne conserver que les produits qui se vendent bien. Dans oe

processus d'écrémage, WotC fait d'ailleurs appel à vous par l'inter-

médiaire d'un questionnaire qui se trouve sur son site internet (à quel

jeu TSR jouez-vous, quel univers préférez-vous.. .). On découvre

d'ailleurs dans œ même questionnaire que Wizards of the Coast

étudie sérieusement l'â^ntualité d'une adaptation des universTSR

à Magic et réciproquement On verra donc peut-être sortiren 98 un

< DominamCampaignSetlingBGxedSett <• pmtAD&D. Com-

me d'hab', on vous dit tout dès qu'on en sait plus. -4c

Maâs encore-

POS8IEKS X

Lh VÉRrrt <ot JE

mens i

Nu us avons tous attendu Dossiers X : Dossiers X ne

viendra pas. il est enterré quelque part dans les canons

dont nous tairons ici le nom Ludis Internalion-.d mais

non j'tai pas dit. l'our expliquer sa conduite

inqualifiable, l'éditeur occitan dit craindre que le jeu

ne trouve pas son public en cette période de crise.

Rassurons-le sur ce point, tant que DossiersX ne sera

pas sorti, il n'en vendra pas un seul... Si donc vous

voulez, comme moi, lire un jour ce jeu génial eu

français, faites le siège épistolaire de l.inlis

International, 16 avenue Cit. de Gaulle, 3 1

1

3K liaim a

Cedex ou g.ganiier@ags.fr.

NIAUVAfS DÉLIRES...

la société Délires, à laquelle nous devions notamment

le jeu de rôles Écryme, plusieurs vvargames (Arsouf,

BotwineS et Holjenlimten) cl qui était bien comme

des amateurs de jeux par correspondance, lient de

déposer son bilan. Aucun repreneur ne s'est, pour

MElCTON t + :

GOPZ/LLA JS &ACk

Je sais pas vu us. mais moi, quand je vois un immense

roldjl bardé d'armes hyper-morteUes. eam'éinouslille

le frifri. /Mors pensez si je suis content : Mektun ï

plus sort en français ! Des règles pour kiler mon

média, des boucliers énergétiques en veux-tu en vodà,

des gyrulames proioniques à thermofusion comme

]
unir de rire, un neuro allume-gaz à anti-nialière |Hiur

mon rnadslriker. des pouvoirs psisqui prennent pas

la tête, le bonheur, l-ji plus, il y aura une cassette

vidéo gralos avec le supplément. Corou-fulgure...

Sortie prévue en octobre.

ARCANÊ
est wortj

Notre confrèreJrawé. magazine de jeux de simulation anglais

dont vous pouvez lire certains des articles dans nos colonnes,

vient de cesser sa parution après 20 numéros.

Aroane appartenait à Future Publishtng. un important groupe

ne presse britannique comptant une quarantaine de titres à son

catalogue. La raison invoquée par le groupe pour expliquer la

fin de celte belle aventure est purement financière -Arcane ne

rapportait pas assez. Le grand capital a ses raisons que la passion

neconnàîtpas... -4(
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1977-1997 *• L'CEUf
CU&Ê A Y/N6T ANS J

Premier magasin français a s'être intéressé au phénomène des (eux de simulation, L'Œuf Cube est désonnais bien plus qu'une simple

boutique, c'est une institution. Pour fêter ça. l'Œuf vous propose de choisir parmi te 17 pin ups qui ont porté haut leurs couleurs celle

qui vous a le plus ému. Parmi les votants, 10 chanceux repartiront avec la collection complète des joulies madames. Pour roter, vous

pouvez vous rendre directement à l'Œuf, ou faire valoir vos suffrages par minitel ou par correspondance.

Un pt' it beurre des louyous... -fc

OUTLAWS
Les pissenlits par
la racine six pieds

sous terre
Les petits malins de chez Lucasart nous ont confectionné un petit

" doom-like " de derrière les fagots sur le thème du western. La bas-

ton st omniprésente et les tableaux fort jolis. L'n Pentium 100 permet

de s'éclater et le jeu à plusieurs estun vrai régal. On regrettera seule-

ment le nombre trop peu important de tableaux et un moteur par trop

ancien (c'est le même que celui deDark Forces) . Mais que ne ferait-

on pas pour participer à l'arrestation d'un pilleur de diligences ou

d'un voleur de bétail ? Un vrai rafraîchissement dans un environne-

ment ludique plein de cvber-trucs-qui-ruent-de-la-mort. -fc

TW/UGtfT
LANP9

Interactions
numériques

Lascriâé de jeu E-on s'apprête à lancer

sur le marchéun nouveau jeu interactif

d'inspiration médiévale fantastique,

doté d'un moteur 3D on Une

«révolutionnaire» (je cite bien sûr le

fabricant). Après avoir créé votre aller

ego virtuel en choisissant parmi un vaste panel de classes de perso,

vous entrerez dans un univers d'heroic fantasy type, dans lequel

plusieurs quêtes vous serait assignées. L'interaction entre les joueurs

devrait être un des points forts du jeu, avec notamment la possibilité

pour chaque personnage d'appartenir à un clan regroupant ceux

qui ont des centres d'inlérêts et des objectifs communs.

Si l' aventure vous tente, rendez-vous sur VTOW.e-on.com. -fc

1977/T\1997

l'Œi be
StG SCo ^

up le 361 5 OEÛFCUBE
exclusivité sur le

515 OEUFCUBE
lonbreux cadeaux

ote Magic

leisetlaVPC

promotions

fialogues en direct

grand concours

F de jeux à gagner!

7T1IH1
rue Linné PARIS 5

: 01 45 87 28 83
ries. JOR et Simulations

Election de la Pin-Up Œuf Cube
Désignez les 3 Pin-Ups les plus "hot"

parues dans Casus Bel

de février 96 à juillet 97 et

Gagnez 10 collections de posters

des Pin-Ups Œuf Cube !

m sa m
14h00a 19hQ0 le Dimanche

Minitel 3615 OEUFCUBE
rs nrvjn



tribune libre
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"feus 4*9 totégN«t*$
Ça m'énerve, ça nie saoule, ça me pèse en sac à dos. Quoi donc ? Les joueurs sectaires. TOUS.
Les intégristes de tel ou tel auteur qui prennent tous ses textes comme parole d'évangile, les

amateurs de jeux d'ambiance qui chassent comme des sorcières les adeptes des jeux bourrins

(et le contraire), les figurinistes historiques qui vont vous prendre la tête parce que votre régi-

ment de grognards possède des boutons rouges sur le devant {alors que tout le monde sait

qu'à partir de janvier 1816, ces boutons étaient dorés), les fachos qui poussent des divisions

SS parce qu'ils n'ont pas eu les couilles de faire leur service dans les paras, les joueurs de

cartes qui sont plus commerçants que joueurs et autres joueurs de diplo qui vous regardent

de haut dès que vous prenez la peine de vous rendre dans une de leurs conventions.

Tous sans exception déifient

les jeux qu'ils connaissent

et condamnent les autres

dans leur ensemble, ai pre-

nant comme système de tri

des phrases tellement idiotes que je mettrais

bien un coup de 12 à celui qui les a inventées.

Vous les connaissez toutes, mais je ne peux

pas m'empêcher d'en citer ici quelques-unes

(rien que de les écrire, ça commence à me

chauffer).

MORCEAUX CHOISIS
- Ah, y a des hexagones ? C'est un ouargame

alors. J'aime pas (sous-entendu ; tu peux le

ranger ton jeu de pus),

- Moi les jeux de cartes, ça me dit rien, c'est biz-

ness et compagnie. Tu veux pas m 'acheter mon

badge " j'aime pas les trading card games "
?

- T'es joueur de jeu de rôles ? Ah, d'accord...

(prenez un air bien condescendant comme seuls

les wargamers et figurinistes historiques savent

le faire. Mais ils trichent : ils s'entraînent chez

eux pendant des heures).

-Tu joues à quoi ce soir? fh...Rêre de dragon

? Tant pis, moi j'aime pas les (eux d'ambiance

(et le joueur de se retrouvercomme un con devant

les Grosses Têtes ou la Fureur).
*

- Games Workshop ? C'est des fachos (généralement,

l'imbécile qui dit ça est un fan de Warzone),

-Magic ? Non, moi je ne joue qu'à On The Edge

(ceux-là, on leur pardonne, il en reste même plus

asseï pour tenter de les reproduire en captivité)

.

11 serait tellement facile d'essayer, dans de bonnes

conditions, tout ce que le jeu peut vous offrir. Et cela

ne signifie pas seulement ceux dont vous parlent les

magazines spécialisés. Vous pouvez même aller jus-

qu'à vous éclater àDoom, former des empires spatiaux

dansMaster ofOrion I! ou même encore jouer IRisk

avec vos petits cousins.

«Ça m'énerve, ça me
saoule, ça me pèse en
sac à dos. Quoi donc ?

Les joueurs sectaires.

TOUS.»

Attention, je ne suis pas en train de vous dire d'ache-

ter tous les mois un starter du dernier jeu de cartes

sorti, un supplément de jeux de rôles et un petit War-

game, histoire de faire marcher le bizness.

Non, non, c'est pas du tout ça.

Je ne vous demande pas d'acheter, je vous demande

deJOUER.

LA SOLUTION
^f Comment Niirc ? Acheter 2ÛO0 balles de

cartes, s'enfiler 100 pages de règles écrites

petit, peindre 80 figurines identiques durant

les longues soirées d'hiver ou imiter chez

vous quatre mutants aux poches remplies de

dés bizarres ? Non, Tout ce qu'il vous faut

c'est tramwim H)M1DE. Les hybrides sont

tolérants et donc rares. Ils aiment faire par-

tager leur passion sans être fanatiques et ne

privilégient jamais un type de jeu par rap-

port à un autre. Une de mes passions étant

la cryptozoologie, j e suis parvenu à en trou-

ver quelques-uns, répartis un peu dans tou-

te la France (tous pensiez que j'allais vous

dire que j'étais l'un d'entre eux, ben non,

raté) . Bien sûr, chez certains, des gênes " jeu

de rôles " ou " wargame " prédominent.

mais ce n 'est pas bien grave. Ils seront tou-

jours prêts à tout essayer, histoire de varier

les plaisirs. Une fois que vous en aurez cap-

turé un, il vous sera aisé d'essayer tout ce

que le jeu, au sens large du terme, peut vous

offrir. Pour ensuite acheter juste ce dont vous

avez besoin pour reproduire, chez vous, les

parties mémorables auxquelles vous avez

participé. Et pourquoi pas, devenir hybride

à votre tour. C'est tout le mal que je vous souhaite...

ET APRÈS...
Apres, il ne vous restera plus qu'à lire (si. des livres,

ceux qui n'ont pas d'images et qui ne parlent pas de

jeux, cherchez bien, il y en a) . à sortir le dimanche

vous promener dans la nature (ne craignez rien, il

n'y a pas de monstres dans les bois de Ch avilie, ou

alors pas beaucoup) et à discuter avec d'autres êtres

humains, mais là, je sais, j'en demande trop.

CROC

* Merde, celle-là elle est de moi, ('vais pouvoir me le

mettre le coup de 12...

14
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les grands anciens

CHRONIQUE P'UNE REL/QU

xw^fc
Sorti en 1985, en pleine vague de i'Appd de

Qbulbu,Maléfices souffrit immédiatement

de la comparaison avec son aîné : on le qua-

lifiait alors volontiers de «Cthulku à la française»,

manière de dire qu'il était inutile d'acheter.lMçfca?

quand on possédait déjà Ctkulhu. Or, s'il est vrai que

les deux jeux s'appuient sur des périodes de l'histoi-

re relativement proches (les années 20 pour Cthul-

hu, 1870-1914 ymt Maléfices) et sont l'un et l'autre

rangés dans la catégorie des jeux d'horreur ou d'am-

biance, les similitudes s'arrêtent là. Preuve par 666...

cthulhu
t'es foutu !

Lors d'une partie type de / 'Appel de Cthul-

hu, les investigateurs sont classiquement

confrontés à une énigme et mettent

en œuvre tous les moyens d'en-

quête à leur disposition pour decou-

vrir la vérité, toujours atroce et

inavouable avec plein de couleurs

qui sortent du spectre et des angles

non euclidiens partout. Lors d'une

partie de Maléfices type, les person-

nages sont confrontés à un mystère

que le maître de (eu va dérouler len-

tement devant leurs yeux ébahis, leur

rôle consistant essentiellement à inter-

préter leur personnage du mieux pos-

sible et à se laisser happer doucement

par l'angoisse grandissante. Les scé-

narios publiés pwt Maléfices don-

nent en effet souvent aux joueurs la

sensation d'un total libre arbitre alors

qu'ils sont, pour leur plus grand plai-

sir, subtilement guidés de scène en scène

par le maître. Ce n'est donc pas tant dans l'enchaî-

nement des scènes que dans les situations inédites où

elles placent les personnages que se trouvent les

moments de liberté : que faire, comment réagir, que

dire ? L'échec ou la réussite d'une aventure ne se joue

donc pas sur un jet de TOC, mais sur la volonté qu'ont

les joueurs de s'immerger totalement dans une aven-

ture conçue comme un véritable conte fantastique.

inquiétante étran^eté
L'ensemble du système de jeu est d'ailleurs pensé pour

libérer les joueurs du carcan des règles, tout en leur

donnant I
'

idée la plus précise possib le de la psycholo-

gie de leur alterego. Six caractéristiques/compétences

suffisent en effet à le définir complètement et, n'en

déplaise aux simulationnistes acharnes, je n'ai jamais

nos lec-

C'EST KDO !

Les éditions Jeux Descartes offrent à nos lec-

teurs 10 exemplaires du jeu de rôles Malé-

fices. Pour gagner, deux conditions : répondre

correctement à la question et être tiré au sort

Merci qui ?

Quel est le véritable nom du célèbre spirite

AJlan Kardec ?

Réponses à envoyer sur papier libre à Jeux

Descartes - Valérie Lahanque - Concours Malé-

fices/backstab - 1, rue du Colonel Pierre Avia

75503 Paris Cedex 15. avant le ïl Juillet t<W7.

rencontré une seule situation que ce cadre restreint ne

permette pas de simuler agréablement Mais la partie

la plus intéressante et la plus riche de la création de per-

sonnage est incontestablement le tirage des lames du

taroL En grand secret et avec tout le cérémonial néces-

saire, le joueur et le maître tirent respectivement quatre

et une carte (dont le joueur n'aura jamais connais-

sance) qui auront non seulement des incidences sur

les caractéristiques du personnage mais pennettrontsur-

tout de brosser un tableau très précis de l'histoire, des

motivations, des fonces et des faiblesses de leur incar-

nation ludique. Manifestation surnaturelle ou incroyable

concoure de circonstances, lors des nombreuses créa-

tions que j'ai eu le plaisirde diriger, la cinquième car-

te conservée par le maître complète toujours les quatre

autres à merveille...

Les meilleurs
scénarios
du moooonde...
Je vous le disais dans la première partie de cette éloge,

le principal trai t de génie deMaléfices réside dans l'ex-

traordinaire qualité de la plupart de ses scénarios.

Comble du plaisir, ils comprennent tous une pléthore

d'aides de jeu et de fac-similés d'indices qui sont tou-

jours très apprécies par les joueurs en cours de partie.

Or donc, et puisque mon objectif avoué est de vous

faire jouer au moins une fois à ce jeu merveilleux, je

me dois d'orienter ici vos premiers pas.

Au nombre des incontournables que

vous pouvez acheter les yeux fermés,

citons dans l'ordre de mes préférences,

Les Brasiers ne s'éteignentjamais

(malheureusement épuisé), Enchères

souspavillons noirs, Le drame de la

rue des Récollets (lui aussi épuisé, faites

marcher les petites annonces) et Une

étrange maison depoupées (inclus

dans la boîte de base).

Viennent ensuite Le dompteur de vol-

cans, La musique adoucit les

meurtres. Folies viennoises, Dâivrez-nous

du mal (un «one shot» dans lequel les joueurs

incarnent des moines cisterciens)

et Cœur Cruel.

Reste Le montreur

d'ombres, dont la lenteur

de mise en route est préju-

diciable à l'ambiance, La

malédiction de Fonterrault
:

Gui

aussi fourni avec les règles). Le mile

deMi, une grande campagne qui fut long-

temps l'arlésienne des joueurs de,'Maléfices et qui

déçut fortement leurs espérances (non que le scéna-

rio soit mauvais mais il est très incomplet) etiar car-

nets du Capitaine Pop Plinn, à éviter.

Quant aux deux «sourcebooks».^ la lisière de la

nuit surpasse de loin Le bestiaire.

Je pourrais vous parler de Maléfices encore pendant

des heures et vous dire à quel point il a procuré et

procure encore à tout ceux qui y joue d'intenses émo-

tions ludiques, mais je veux m'adressa pour finir aux

malheureux qui ne le connaissent pas encore : faites-

moi confiance au moins une fois dans votre vie et

achetez ce jeu avant qu'il ne disparaisse, vous ne le

regretterez pas.

BEN
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internet

CROC <h &EN ON THE NET
* L'ace d'or pan
fesmort

Drôle d'histoire que celle de la société' Golden Age. Il

y a encore de cela quelques mois, tous pouviez trou-

ver sur leur site l'attirail complet du parfait guerrier

Klingon, y compris les cassettes et les livres de cours

exposant leurs techniques de combat si raffinées. Mais

les mots S'far TYek ou Klingon n'e'taienf jamais cités

parce que sinon il faut payer la licence et quand même

ça coûte de sous... Bien sûr, les avocats sont passés

par Ià et depuis, leur catalogue de vente virtuelle s'est

recentre sur des amies médiévales dont les droits sont

tombés dans le domaine public depuis quelques cen-

taines d'années : êpées, caparaçon de cheval complet,

cotte de mailles et armures de plate, hache, masse

^- Légendes & oracles
En association avec la société Hexagonal, un groupe de

fondus du jdR a décidé de lancer un site web entière-

ment consacre au inonde du jeu. Première originalité,

vrais y trouverez toutes les semaines le dernier numéro

itelégeruks & Omde>. unuroziœnumériqueet inter-

;ictifen grande partie rédigépar les internautes qui vous

propose des scénarios, des historiques de persos et des

aides de jeux diverses (plans, cartes...). Le reste du site

^_ .1 Aia.isi^j.fl.1

.

nzz ^
d'arme... Golden Age n'abandonne pas pour autant

la S.F. et présente déjà quelques modèles d'armures

de Space Marine assez intéressants. Amateurs de G.N.,

ce site est fait pour vous.

www.phoenixat.com/goldenage-trod

• shadownet
Quoi de plus logique que de chercher des informa-

tions pour un jeu cyberpunk sur Internet ? Eh bien,

il faut bien dire que les fans de Sbadowrun y sont

très actifs et que leur zine-internet est d'une qualité

pratiquement professionnelle, autant du point de vue

look que du contenu. Leur site présente 5 numéros

du ?ine avec, à chaque fois, des règles optionnelles, des

nouveaux archétypes, des aides de jeu et des nouvelles

(en fait, beaucoup de nouvelles). Ce n'est pas tou-

jours testé à fond (ils l'avouent eux-mêmes), quel-

quefois un peu difficile à lire (surtout les nouvelles)

mais les informations sont là et c'est le principal. J'ai

surtout apprécié l'aide de jeu sur les prêtres (comme

ÏAD&D !) et celle sur la compilation de tous les sorts

parus à ce jour (et ça fait un sacré paquet). Je ne

regrette qu'une seule chose : que l'on ne' [Misse pas

récupérer toutes ces bonnes choses en format .txt ou

.doc (l'utilisation de fichiers .html en cours de par-

tien'est pas aisée).

http://ww.tO.or.at/~dkollmer/SN/snct

mtucwf; t t^eniet 9 lime

^>/Mv ,|., i n . (

^jjajj^
j^lj^j g

_ Tac Lemil
rllO UtTJKâfT L<*fVrt

' *****'.i*t Lt fcMNf»r

«ta

se compose d'une rubrique news signée Olivier Noël

(notre respecté confrère et ami, le rédac' chef de Dra-

gon Magazine)
, un panorama |»ur f instant très incom-

plet des sorties et une boutique reprenant l'ensemble des

produits distribues par Hexagonal.

www.Iegendes.com

• Epic4QK. et la
disparition des nains
de l'espace

Si vous étiez fans de Space Marine et que le système

de jeu i'Epic 40K\ous séduit, il se peut que la dispa-

rition des squats dans la nouvelle version vous fende le

coeur (surtout si vous possédez une armée de 6000

points désormais inutilisable). Mais internet peut vous

sauver. La " mailing-list " deSfmœ Marine accueille

un bon paquet de fondus qui planchent sur la conver-

sion des squats d'un système vers l'autre. Les discus-

sions vont bon train et même si les polémiques sont

fréquentes, un tel pôle de créativité fait plaisir à voir.

S'inscrire à une mailing Iist ne nécessite qu'Eudora

(ou tout autre gestionnaire de courrier e-mail) et la

formule magique permettant d'envoyer les messages

(et de les recevoir). À partir du moment où tous vous

inscrivez, les messages vont déferler, en ce moment à

raison d'une dizaine par jour. Vous pouvez aussi par-

ticiper et donner votre avis en prenant bien soin d'être

assez courtois. Une mailing list n'est pas un newsgroup

où les insultes volent bas : c'est un lieu de rencontres

pour joueurs qui ont la même passion.

Pour s'inscrire à la mailing list Space Marine il faut

envoyer un message à : Majordomo@ts.umu.se

et inscrire comme texte du message (pas comroesujel)

EXACTEMENÏce qui suit (c'est une procédure auto-

matique qui n'est lue par personne, tout autre mes-

sage pwoque un échec cuisant) : ^Ê
subscribe space-marine *** (*** étant votre adresse

e-mail).

• Le xxi" siècle
maintenant

incroyable mais vrai. Grâce à ÛVA', tous pouvez aujour-

d'hui recevoir tous les jours sur votre ordinateur un

journal complet entièrement peisonnalisé par vos soins.

Lors de votre première visite, vous définissez très préci-

sément les sujets qui vous intéressent au sein de chaque

catégorie (sports, étranger- pays par pays -,
" people ",

arts, politique, sciences - plus de 40 domaines diffé-

rents, de l'archéologie au génie génétique), vous choi-

sissez un mot de passe et c'est parti. Chaque jour, vous

aurez Votre une, vos pages intérieures, vos news, bref

un vrai journal avec les photos et même certains pas-

sages vidéo ou son, dont le contenu correspond par-

faitement à vos centres d'intérêt Vive le progrès !

www.cnn.com/cust0mnew5/

• 100% shaan
Internautes shaanistes, réjouissez-vous, IgorPolou-

chine, l'auteur deSbcmn, s'est fendu d'un site web rien

quepour vous. Au menu, plein de bonnes choses inédites

: une enqclopédie shaanique (une vingtaine d'entrées,

des costumes aux langages en passant par la médeci-

ne et les inventions), des nouvelles, un scénario et tout

plein de règles optionnelles (le tir, les bottes secrètes,

les explosifs...). Et ça n'est qu'un début.

www.peplum.com/sharni .hun I
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Lajeune et vigoureuse

S.F. française en éruption

Collection du Khom-Heidon

Quatre nouveautés mai 97

Des romans de 200 pages

en grand format à 49 FF

Un étrange

voyage au paya

rie la iimn.

GAMME SCALES

Vengeance

sanglante dans

la cité des voleurs.

GAMME NIGHTFROWLEK

L'histoire

d'un shaaniste rattrapé

par son passé.

GAMME SHAAN

Découvrez

les héros d
T

un monde
Boue-marin ravagé.

GAMME BLOODLUST

De nos jours,,, les dragons longtemps

endormis se sont éveillés

et tirent les ficelles du pouvoir.

Dans une cité médiévale tentaculaire,

son -ifr$ et démons

complotent et s'affrontent.

Sur une planète éloignée

où magie et technologie se côtoient

deux mondes s'affrontent.

Sanglante saga

sur le continent des armes-dieu?^

JE SOUHAITE RECEVOIR CHEZ MOI
des romans de la jeune et vigoureuse S.F. française. Je remplis tout soigneusement et j'envoie ça

avec un chèque bancaire ou postal du montant de ma commande à l'ordre de "Asmodée" à :

ÂSIflodée Editions, Khom Héïdon 1, route de Versailles 91190 Villiers le Bâcle

• GAMME SHAAN • GAMME POIARÏS

«Le cercle des réalités» «Les Foudres de l'Abîme»

jT.l: Trois Lunes
I

! T. 1 : La directive Exeter

] T. 2 : Eclipse • HORS COLLECTION

J T. 3 : Lumière du matin

• GAMME SCALES

| ] T. 1 : lin regard vertical

J T. 2 : Le silence est d'or

• GAMME BLOODLUST

] T. L : A double tranchant

• GAMME N1GHTPROWLER
«Chronique des 7 cités»

|
|
T. 1 : Premiers sangs

I I
T. 2 : La voie du sang

I |
T. 3 : Le prix du sang La cité des Ames

Soit romans à 49 FF l'unité + 20 FF forfait frais de port

Nom =1 I I I I L I I I I
I I 1 I

Prénom : I I I I
| | | | J | | UJ I I I I I 1—I 1

Ur.-sse: I I I I I I I I I 1 I I I I III
I ! I I L I l 1 I I

I I I I

«de postal J I I I I
I Ville : I

. 11 11

Age* : Téléphone* :

"fnruhnlif

Signature obligatoire :

(Desparwtls potirTes mineurs)



derrière vos écrans

Si l'on en croit Sam Johnson, l'ennemi

à abattre, c'est la claustrophobie*»

QUESTION : tous êtes à bord d'un train, au

beau milieu des Alpes suisses. De retour

dans votre compartiment, vous découvrez

le contrôleur pieds et poings liés par ses

propres entrailles et mutilé rituellement.

En regardant par la fenêtre, vous constatez que le train

traverse une ville - c'est pas là que vous étiez censé des-

cendre ? Tout le personnel de ce train est mort ou quoi ?

Le train n'aplus de conducteur ! Au moment où tous

émettez cette terrible hypothèse, vous entendez un bruit,

comme si quelque chose avait sauté sur le toit du train,

quelque chose de manifestement lourd et gros, une cho-

se dotée de griffes énormes. Que faites-vous, hein ? QUE

FAITES-VOUS?

La recette deDieHard, Speed et de nombreux autres

films fonctionne toujours : enfermer le héros dans un lieu

d'où il est dangereux ou fatal de s'enfuir. Puis arrangez-

vous pour qu'il devienne dangereux ou fatal d'y rester.

Résultat : vous êtes tendu comme une corde à piano.

Quel que soit le genre considère, le fait d'être subitement

prisonnier d'un endroit (par forcément clos, d'ailleurs)

produit toujours son petit effet Mais il ne prend sa véritable

dimension que dans son genre d'origine : l'horreur.

Comment oublierïïxShinmg, dans lequel une épou-

se terrifiée et son jeune fils doivent choisir entre un bliz-

zard dévastateur et un psychopathe passé maître dans le

maniement de la hache ? Il en est de même pour lejdR :

si les personnages sont faits comme des rats, ils auront

immanquablement peur.

Et s'ils étaient déjàterrifiés avant leur subite réclusion.

ils ne le seront que plus après. Car quand on est piégé,

quand on ne peut plus rentrer chez soi, il n'y a plus d'échap-

patoire au cauchemar.

Les histoires de huis clos sont en général de deux

types : l'Évasion (les protagonistes tentent de se sortir d'une

situation délicate, qui le devient beaucoup plus du fait de

leur enfermement brutal) et le Siège (les protagonistes

choisissenteux-mêmes de s'enfermerdans un endroit pré-

cis, espérant contenir le danger à l'extérieur). Ces d'histoires

font appel aux trois mêmes éléments : le Décor (l'endroit

où l'on est retenu prisonnier), l'Obstacle (le ou les fac-

teurs qui rend(ent) la fuite impossible) et la Menace (le

facteur qui rend pourtant cette fuite impérieuse), chacun

d'eux contribuant à créer l'atmosphère de l'aventure.

Ces trois éléments sontcomplémentai res les uns des

autres et chacun d'eux contribue à définir les deux autres.

Si l'un d'entre eux manque (ou manque de présence),

l'atmosphère s'en ressent et le sentiment d'horreur s'es-

tompe.

VOTRE NOUVELLE
PRISON : LE DBCOR
Dans la conception une histoire de huis clos, commencer

par l'endroit dans lequel les personnages vont se retrou-

ver piégés est souvent un bon point de départ.

La taille du décor variera selon les besoins du scéna-

rio. Si l'aventure est du type " siège ".un environnement

réduit exacerbera la tension : plus la " base " des PJ est

exiguë, moins ils se sentiront en sécurité.

Les scénarios du type " évasion " impliquent à l'in-

verse des décors vastes, tentaculaires, dans lesquels les tun-

nels tortueux, les culs-de-sac et les recoias dissimulés sont

légion. Plus les personnages sont susceptibles de se perdre

durant leur fuite, plus ils auront peur.

Tout ce qui limite la perception que les PJ ont du

décor renforce son aspect effrayant Pourquoi croyez-vous

que les héros de nombreux thrillers et films d'horreur se

heurtent de l'eau jusqu'aux genoux, aux parois humides

de sombres tunnels ? Il suffit parfois de ne pas voir où l'on

met les pieds pour que la peur vous envahisse.

Il n'y a pas de limites, sinon celles de l'imagination

du MJ. aux endroits qui peuvent faire office de prison pour

PJ. Galeries de mine, immenses maisons victoriennes, sta-

tion de recherche éloignée, anciennes catacombes, egouts,

cavernes : tous ces endroits sont de véritables géne'rateurs

de peur prêts-à-utiliser./fa, 2001 : l'Odyssée de l'Es-

pace et même4fwffo /J ont prouvé que les vaisseaux spa-

tiaux constituaient également des prisons parfaites. Et les

véhicules à moteur semblent faire l'unanimité : bus ou

train fou, navire perdu en mer, avion détourné.

Être subitement prisonnier d'un lieu quotidien, banal

va faire naître une angoisse particulière. Le roman de Ste-

phen King Brume décrit le calvaire de gens ordinaires

piégés dans un supermarché et au début de Truck, les pro-

tagonistes sont piégé dans un restaurant pour routiers.

Dans le film Nick offinie, le personnage pri ncipal est

prisonnier, ce qui est plutôt exaspérant, d'un lieu ouvert

au public, le Bonaventure Hôtel. Se retrouver piégé dans

son propre domicile (ou dans n'importe quel domicile)

peut de la même façon s'avérer très pénible à vivre. Cer-

tains endroits " normaux " peuvent devenir lugubres des

qu'on ne peut plus les quitter - demandez à n'importe

quel condamné, n'importe quel interné, voire n'importe

quel hospitalisé ce qu'il en pense.

Et vu la nature des exploits hebdomadaires de vos

enquêteurs du paranormal, un enfermement institution-

nel n'est jamais à exclure. Vol au-dessus d'un nid de

coucous et Les évades décrivent à merveille les horreurs

qui hantent parfois les asiles ou les prisons, sans que le

mythe de Cthulhu ou le para-

nomial ait à pointer leur groin

repoussant Et si le Eaularddu bout

du couloir étaient également un

sorcier ? Et si des démons rôdaient

dans la prison dès la nuit tombée ?

Se passer totalement de décor est

une option, certes perverse mais inté-

ressante. Si l'ohstacle à surmonter est

la distance qui sépare les Pj de la civi-

lisation, piégez-les tout simplement au

milieu de nulle part, ils seront tou-

jours prisonniers, mais au milieu de

la toundra, dans un désert ou une

jungle : ils peuvent partir quand ils le

veulent, mais pour aller où ? Dans

ce type de scénario, qui plus est,

rien ne les protège des différents

facteurs hostiles : chaleur, froid,

serpent etc.

Le MJ doit définir aussi

précisément que possible ce

décor, qui doit devenir un PNJ

à part entière, présent àchaque

stade de l'aventure et derrière

chaque événement. Ne négligez

pas les détails: si les PJ doivent pas-

ser quelque temps dans leur nouvelle pri-

son, vous avez tout intérêt à savoir exactement ce que

contient chaque pièce, juste au cas où ces détails devien-

draient subitement vitaux. Dans un scén ario de type "
siè-

ge ", les personnages vont passerun bon moment à contem-

pler les murs de leur fortin improvisé : soyez donc prêt à

leur décrire avec force détails la peinture qui s'écaille sur

les murs ou les motifs de l'horrible papier peint qui s'en

décolle. Chaque élément de l'intrigue écrite que le MJ pour-

ra transposer dans l'univers de jeu (bruits, sons, sources

lumineuses, conditions de réclusion, voire température de

la pièce) aura un impact direct sur l'imagination des

joueurs et du MJ, rendant ainsi l'atmosphère encore plus

CE QUI VOUS EMPECHE
DE PARTIR : L'ORSTACLE
C'est tout simplement le facteur qui empêche les person-

nages de quitter le décor. Au risque de me répéter, la natu-

re de cet obstacle peut évidemment varier grandement

selon les besoins du scénario concerné, mais on peut les

classer grossièrement

QUELQlAJNApOU
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Les obstacles phy-

[]! particulièrement efficaces.

L'n éboulement ou mie avalanche sont

rarfaiB pour piéger les PJ dans une région dan-

.N ne inondation, un torrent de lave ou toute autre

oaastroplie naturellepement de la même façon couper tou-

* retraite ou toute possibilité' de fuite. 1 1 est égalemait pos-

«4e de piéger les personnages à l'intérieur d'un aisemble

de bâtiments. Pour peu que le système de sécurité' ait une

ance et réagisse à la présence de la menace (ou àcel-

.*'

le des PJ !), des cloisons métalliques de 1 tonnes cha-

cune risquent de s'abattre devant chaque porte.

Ces obstacles physiques ne doivent pas être insur-

montables, mais la somme d'énergie ou de temps néces-

saire à les surmonter sera telle que creuser un tunnel ou

attendre l'orage apparaîtra comme l'ultime recours, La

menace ne lais-

sera pas aux per-

sonnages le temps de

creuser ou d'attendre très longtemps au même endroit.

Un autre grand classique, c'est l'environnement hos-

tile. L'espace a joué ce rôle dans de nombreuses histoires ;

vous ne pouvez quitter le vaisseau dans lequel rôde la

SSE LEVERROU...
21



Pevine <$ui vient fépauler» ce soir
Une autre solution consiste à fournir à vos

joueurs des compagnons de "
cellule ". Ils

seront différents d'un genre à un autre et

d'un scénario à un autre, mais n'importe

quel film catastrophe vous fournira une

ribambelle d'archétypes, dont :

Le pahi^ué
Il est claustrophobe, paranoïaque ou sim-

plement terrifié. Il pleurniche, se plaint et

refuse catégoriquement d'aider à mettre un

plan de sortie sur pied. Si on le pousse un

peu, il se rachètera ou trahira tout le mon-

de pour sauver sa peau.

retrouver sa maman. Si on le pousse un peu,

il prouvera qu'il est plein de ressources et

résistant ou sera toujours dans les pattes

des PJ et finira par être pris en otage.

L'apprenti héros
Généralement plus courageux que réfléchi,

toujours prêt à faire le coup de feu pour

s'en sortir, son impulsivité rend en géné-

ral les choses plus compliquées, ['est lui

qui va tenter de sauter par-dessus le gouffre

béant, de forcer la porte bloquée ou d'af-

fronter le monstre en combat singulier. Il

meurt généralement assez vite.

Le (ou les) Le (ou les)
enfant(s) Messé(S)
Un être innocent est pris au piège avec les II s'agira soit d'une personne âgée au

autres et personne ne veut qu'il en pâtis- cœur fatigué, soit d'un protagoniste

se. Il est mort de peur, fatigué et il veut blessé qui a besoin de soins rapide-

ment. Si l'Obstacle se fait jour à l'occasion

d'une catastrophe naturelle, un PJ blessé

pourrait endosser ce rôle. Le blessé ralen-

tit l'ensemble du groupe. En outre, sa pré-

sence seule permet de se poser des dilemmes

crucifiants : face au danger, doit-on l'aban-

donner à une mon certaine l Aurez-vous

le cran de le regarder mourir sous vos

yeux l

Monsieur
"Je-sais-tout"
Celui-là sait tout et est persuadé que son

plan esi bien meilleur que celui

des PJ. Il a de bonnes idées et ses argu-

ments sont convaincants, mais il discutaille

un peu trop avec eux dans le feu de l'ac-

tion. En outre, il rejette le paranormal. Si

le monstre vient à passer la tète, on le

retrouvera prostré dans un coin de la piè-

ce, la bave aux lèvres.

Le talon
d'Achille •

Pas de chance. Une personne

chère au cœur d'un des PJ est

coincée avec eux, qu'il s'agisse

d'un conjoint ou d'un parent Test

d'ordinaire la première cible des preneurs

d'otages et des monstres.

menace extraterrestre, vous devez l'affronter. Maintenant

Atyss a utilisé le monde sombre et froid des océans tan-

dis que les héros de The Thing (NdT : le remake de John

Carpenter, pas l'original) sont piégés dans les étendues

désolées de l'Antarctique

Le principe sous-jacent est toujours le même : si tous

quittez le décor, vous mouriez. Cela peut prendre de longues

heures ou quelques brèves secondes, mais quiconque est

assez fou pottrs'enfuir se noiera, mourra de froid ou sera

déchiqueté par une explosion. Bien entendu, les person-

nages auront à leur disposition les moyens de résister à

l'environnement considéré (scaphandre antigravité, mini

sous-marin, parka épaisse, retenir sa respiration), mais

leur fiabilité même, jamais au top, en limitera l'usage. Et

si vous êtes vraiment sadique, arrangez-vous pour qu'il

n'y en ait pas assez pour tout le monde.

S'il s'agit d'un véhicule en mouvement, l'obstacle

est évident -sautez de l'avion/du train/de l'automobile en

marche et vous vous romprez le cou.

Mais les scénarios de ce type recèlent souvent d'autres

obstacles empêchant les personnages de s'échapper. Si

vous êtes piégea bord d'un paquebot avec un tueur capable

de changer d'apparence (cf. encadre), vous pouvez évi-

demment abandonner le navire, mais quels crimes abo-

minables va-t-il commettre une fois à destination ?

11 estévidemment vivement conseillé an MJ d'imaginer

ses propres Obstacles. Dans Nick offerte, le personnage

principal ne peut quitter l'hôtel parce que sa fille y est rete-

nue en otage. Dans Réservoir Dogs, c'est la peur de se fai-

re piquer qui empêche les malfrats de quitter l'entrepôt

qui leur sert de planque.

Une horde d'ennemis hostiles, comme les hordes de

zombies de la Nuit des morts vivants et de Prince of

dirktiess, constitue un excellent obstacle.

Cet obstacle peut également être la conséquence direc-

te d'une catastrophe quelconque. C'est d'ailleurs la ligne

directrice de nombreux films : une catastrophe s'abat sur

un navire / une bâtisse /un tunnel, empêchant subite-

ment toute personne d'en sortir.

Ces catastrophes et autres calamités peuvent également

servir, si besoin était, à/aire encore monter la pression : non

seulement les PJ sont faits comme des rats, mais ikdoivent

en plus survivre au tremblement de terre, à l'inondation

ou à l'éboulement Enfin, plus cette catastrophe frappe au

hasarà, plus le huis clos qui s'en suivra sera écrasant Les

erreurs humaines sont encore pires. Imaginez la frustra-

tion de vos joueurs quand ils réaliseront qu'ils sont pri-

sonniers au fond de ce puits de mine parce qu'un crétin

à la surface a accidentellement mis le feu a une charge

explosive !

CE QUI VOUS EMpÊCHE
DE RESTER : LA MENACE
Une fois que les personnages auront compris qu'ils sont pié-

gés, c'est la Menace qui va prendre le relais pour alimen-

ter l'aventure. Pour les jeux d'horreur tels que l'Appel de

Ctbidhti, faire apparaître subitement un monstre per-

mettra de faire monter la tension d'un cran.

Et plus il aura l'air puissant, mieux ce sera. Vous

vous souvenez du huitièmepassager, q ue l'on croyait voir

tapi dai is chaqi le recoin sombre, ou de Vx' Ihin ° deJohn

Carpenter, qui était à la fois un monstre capable de chan-

ger de fonne et une maladie infectieuse ? Les monstres qui

peuvent prendre forme humaine sont bien évidemment

les pires : à qui faire confiance en fin de compte ?

La nature du décor va détenniner le type de défense

que les PJ peuvent mettre en œuvre contre la Menace. Fai-

re tout sauter pour se débarrasser de l'horreur peut se

retourner contre les joueurs si un blizzard fait rage à l'ex-

térieur ou s'ils sont piégés sous l'eau.

Ne perdez pas non plus de vue, ami MJ, que les êtres

hum ai ns campen t parfois des menaces tout à fait présen-

tables. Même si de biens étranges créatures hantent les

fonds marins dans^ôjss', le véritable danger pour l'équi-

page du Deepcore, c'est ce psychotique de lieutenant Cof-

fèy.

L'infortuné personnage pri ncipal de TheSimiing est-

il victime d'une possession fantomatique ou d'une fièvre

quelconque ? Quand la tension est là, les personnalités

s'exacerbent et la paranoïa peut devenir fatale. Les truands

pris au piège dans Réservoir Dogi finissent par s'enta-

merpour une divergence de point de vue. Les joueurs doi-

vent être prévenus : pendant une crise, c'est souvent le pire

aspect des gens qui ressort.

D'autres facteurs peuvent également intervenir. Pour

mettre la pression à vos joueurs, dites-leur subitement qu'il

ne leur reste plus que tant de temps pour s'en sortir. Et si

le système de retraitement de l'air tombe en panne ? Ou si

le processeur à atmosphère tout proche explose dans

quelques heures ? L'imminence de ia menace va trans-

former la tension en véritable torture. Les MJ particuUè-

rement cruels multiplieront les dangers, poussant lapres-

sion encore et encore.

Une nouvelle fois,Atyss en fourni t un exemple qua-

si idéal : les héros sont piégés au fin fond des océans. Leur

plate-fonne de forage endommagée, ils sont coupés du

reste du monde, l 'oxygèneva manquer et il fait de plus en

plus froid. Si cela ne suffisait pas, un ouragan et un inci-

dent international font rage à la surface, le chefdu com-

mando arrivé surplace est devenu fou (il dispose d'une

tête nucléaire), sans compter ces étranges créatures qui

examinent 1 a plate-forme Comment les choses pourraient-

elles être pires?

CET NERVOUS,
CET NERVOUS,
CET NERVOUS...
Dans la plupart des scénarios deJdE, les PJ ont un but bien

précis. Là encore, un soupçon de huis clos fera monter la

pression d'un cran : d'un seul coup, les joueurs veulent

réellement s'en sortir ! Vaincre le grand méchant ou le

monstre peut même devenir accessoire quand l'air se raré-

fie.

Si la menace est suffisamment redoutable, le sacri-

fice de soi peut apparaître comme une solution viable

(même si elle est douloureuse). Et vouloir fuir à tout prix

peut complètement inverser les schémas dans un groupe

d'aventuriers : au lieu d'aller au devant du danger, les PJ

vont tenter de le fuir. L'obstacle est justement là pour les

empêcher d'aller où que ce soit

Une fois pris au piège, i Is ne sont plusen sécurité nul-

le part et ils ne peuvent plus fuir nulle part. Couper tous

les contacts avec le monde extérieur " normal " peut avoir

un impact psychologique brutal. Et si vous ne pouvez

même pas appeler au secoure ? Pire, comment être sûr

qu'une aide quelconque est en chemin ? Pour les joueurs

piégés en sous-sol, l'absence de lumière et d'air frais ren-

dra renfermement encore plus pénible. Une fois la mena-

ce présente, les PJ ne pourront plus " recharger leurs accu ' ',
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derrière vos écrans

Impossible, alors qu'une horreur indicible liante les cor-

ridors de votre prison, de s'accorder une bonne nuit de

sommeil comme si de rien n'était, à moins d'être parti

-

ulîèrement insouciant L' univers de vos joueurs a désor-

mais des frontières bien tangibles : quel qu'il soit, c'est

kjutœ qu'ils ont.

Pas moyen de fureter à la bibliothèque, d'appeler ses

contacts ou d'acheter des armes plus puissantes (ou plus

de munitions 1) à l'armurerie la plus proche. Poussez-les

à réfléchir à leur situation : sont-ils bien sûr de vouloir

gâcher le contenu de cette trousse d'urgence ? Combien

de chargeurs leur restent-ils ? Combien de temps la radio

peut-elle encore émettre leurs S.O.S. ? Reste-t-il suffisam-

ment d'essence pou r le générateu r électri que ? Y auni-t-il

je la lumière toute la nuit ? Kt du chauffage ?

Quand on est pris au piège pou r un bon moment, le

moindre gaspillage peut faire la différence entre la (sur)vie

.::;::-[. [Ils l[il-j Ils personnages commencerai! à

s entre-déchirer à propos du rationnement des vivres, le

MJ n'aura même plus besoin d'un monstre pour faire

monter la pression.

VOIE SANS ISSUE
Plus le Décor et l'Obstacle sont extrêmes, meilleur est le

scénario. The Tlmtg tXAbyss, qui imposent aux protago-

istes une réclusion totale, sont mes préférés dans le gén-

ie. Mais de tels environnements peuvent s' avérer difficiles

i intégrer à une campagne. Kl trouver une explication

logique au faitque des investigateurs du mythe finissent

par atterrir au pôle Sud ou en orbite risque d'être assez

. ::-!l.

Si ces endroits éloignes de tout senent de points de ra! -

bernent ou de final à une campagne en cours, ce sera

beaucoup plus facile. Après tout, I œuvre de Lovecraft regor-

.
.:-. ruines menaçantes perdues dans des contrées déso-

k> PI [leuvetu se retrouver piégé à bord d'un navi

eoud'un train dès qu'ils auront besoin de voyager. Après

avoir échappé à l'Horreur dans la Cale, ils réfléchiront à

deux fois avant departirparmontsetpar vaux, pour un

oui ou pour un non.

L'ŒIL ETAIT
DANS LA TOMBE...
Un scénario d'emprisonnement est un bon moyen de com-

mencer une campagne. L'aventure constituera une mer-

veilleuse épreuve du feu et les survivants seront désormais

liés à vie.

Il est également possible d'organiser une aventure

" one-shot ". Pendant une ou deux parties, le MJ est libre

de choisir un environnement aussi hostile que possible.

Les joueurs peuvent par exemple constituer la première

expédition humaine veis Mars.

Les one-shot présentent un autre avantage pour le

Mj : il n'a pas à ménager les PJ et même s'ils meurent

tous, ça restera sans conséquence. N'allez pas trop loin

cependant : si vos joueurs commencent à avoir le senti-

ment que leurs personnages sont de la chair à canon, ils

n' auront plus peur de les voir mourir et deviendront imper-

méables à toute pression.

QUAND EST-CE .

QU'ON RENTRE ?

Tout scénario de huis clos doit offrir une échappatoire aux

PJ. Il n'est pas dit que cela soit évident efou facile, mais

le MJ doit leur laisser une chance de s'en sortir.

Comprendre à la fois l'Obstacle et le Décor est cru-

cial : le MJ doiten permanence contrecarrer les efforts que

font les joueurs pour s'échapper, touten leur laissant l'es-

poir qu'ils y parviendront

Ne ruinez pas les plans d'évasion des joueurs en leur

imposant un échec arbitraire, ils perdraient rapidement

tout intérêt à la partie. Forcez-les plutôt à procéder par

étape, qui mises à bout à bout conduiront vers la liberté.

Après un bricolage hasardeux, ils parviennent à lancer un

S.O.S. ou peut-être (en bossant un peu) peuvent-ils pro-

longer la durée de vie du recycleur d' air, mais pas i ndéfi-

niment. Cela occupera les personnages et leur permettra

de relever de nouveaux défis.

Les moyens dont les PJ ont besoin pour s'échapper

doivent tous être présents, intégrés à leur environnement.

Il n'est pas im|»ssible qu'ils aient parfois à faire marcher

leur cerveau mais si le défi n'en est pas véritablement un,

l'évasion ne sera pas véritablement une récompense.

C'EST VOUS LE
COMMISSAIRE AU pLAN
N'oubliez jamais que les méninges d'un groupe de joueurs

peuvent déjouer les pièges issus des vôtres. Ces derniers

vont mettre sur pied des solutions auxquelles vous n'au-

riez jamais pensé : connaître sur le bout des doigts les obs-

tacles que vous avez mis en place vous permettra de leur

©cliquer pourquoi elles ne fonctionnent pas. Les MJ vrai-

ment sadiques (tout particulièrement dans un " one-

shot ") peuvent parfaitement dans leurs droits de ne lais-

ser aucune ch ance aux PJ et I aisser les joueurs se démener

jusqu'à leur triste fin inéluctable.

Mais ces scénarios, particulièrement horribles, ont

tendance à aliéner rapidement les joueuts. Aussi frustrant

que les secouts surgissant de nulle part, \edetts ex trtacbi-

m à la rescousse. S'en tirer grâce à l'arrivée de renforts exté-

rieurs est une bonne chose, mais il faut qu'ils n'aient

retrouvé les PJ que parce que ras derniers ont lancé leur appel

de détresse au bon moment.

Les quelques suggestions qui précèdent ne sont évi-

demment qu'une entrée en matière. Laissez-vous porter

par votre imagination ! Avec un peu de boulot et d'ima-

gination, ce n'est pas demain la veille que les personnages

s'écrieront : "Je t'en prie ! Femie moi cette porte à clé !

".

Sam Johnson
[Traduction : Q. Dessac)

ss ? Non, un instantané
Les entants
du seigle

On fait appel aux PJ à la suite de la

iparition d'un grand nombre d'entants

« de têtes de bétail dans une zone forej-

, dire inexploitée . Ils découvrent rapi-

dement que la ferme du vieux Willard

est située au centre de la région en

question. Ils décident donc de s'y rendre,

mais elle est déserte. Et c'est là que

Wïeur s'abat sur le groupe.

Le vieux Willard était un adepte fer-

i«il de Shuh Niggurath et est finalement

jjnrenu à laire
" bénir "

sa ferme. Désor-

mais, tous les animaux, y compris les

r«ctes, sont devenus énormes, des paro-

:-:s boursouflées d'eux-mêmes ; les plantes

jrdient et sont devenues des espèces de

yèdatetirs semi-intelligents, avec un goût

yroncé pour le sang humain. Les PJ finis-

sent par se faire piéger dans < p^
la ferme délabrée, encerclés

par un bestiaire de mort.

La solution se trouvé-t-

elle dans les journaux

intimes et les textes

sacrés du vieux Willard ? Ah oui,

au fait : quoi que vous fassiez, ne touchez

jamais l'étrange mousse verte qui com-

mence à tout recouvrir...

Piégés avec
tes pharaons
Vous piochez le sable sur un chantier de

fouilles en Egypte (à moins que vous ne ten-

tiez d'élucider une série de vols), quand le

docteur Richardson découvre un ensemble

d'anciennes tombes cachées ! Durant leur

exploration, un de ses assistants tombe le

masque : il vole un masque funéraire sans

prix et s'enfuit, scellant l'entrée (et votre

destin !) à coup de bâtons de dynami-

W^ te. Vous voila prisonniers dans

les entrailles de la ter-

re, dans un

labyrinthe

de couloirs.

, C'est une im-

/ pression ou l'air

commence vrai-

ment à manquer ? Pour faciliter les choses,

le gardien de la tombe revient à la vie pour

la première (ois depuis des millénaires.

Le vol de cadavre
Une croisière d'agrément vire au cauche-

mar maritime au fur et à mesure que les

passagers du paquebot sont tués les uns

après les autres. Le responsable ? un

ancien homme-serpent, sorcier de son état,

qui se fait un petit plaisir pendant sa

traversée vers le Nouveau Monde. Armé de

son regard hypnotique et d'une version par-

ticulièrement dévastatrice du sort Consomp-

tion de la ressemblance (qui impose au

jeteur de sort de dévorer le visage et le

cerveau de sa victime), le serpent est en

quête d'une nouvelle identité.

S'il se heurte à un groupe de per-

sonnages déterminés, le serpent ira sans

doute jusqu'à saboter les machines afin

d'immobiliser le navire au milieu de l'océan

Atlantique. S'il n'est pas possible de venir

à bout de l'ennemi avant l'arrivée des

secours, il lui suffira de changer une nou-

velle fois d'identité, ce qui lui permettra

à lui aussi d'être sauvé et de s'évanouir

dès qu'il aura touché terre. La suite risque

fort de ressembler au jeu du chat et de

la souris... au de la mangouste et du cobra.
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ne étrange lueur brillait dans le regard de

i Claris Marjuksen lorsqu'elle releva la tête des

écrans palpitants.

" Elle avait raison. Selon les radars, le bâti-

ment est là, intact. La réponse à tous nos rêves

se trouve juste en dessous, sur cette planète

primitive. Et qui sait quels trésors peut bien

abriter la bibliothèque ? Le savoir oublié des

anciens, des ouvrages extraterrestres recelant,

qui sait ?, les coordonnées de planètes oubliées,

tout peut s'y trouver. Les membres de la famil-

le Barrelt étaient indubitablement de grands

collectionneurs, tout le monde le sait.
"

Piers était paresseusement penché sur une

console, une ampoule de boisson à la main. Il

avait l'air aussi urbain et élégant que lorsqu'ils

avaient quitté la civilisation, nom Claris, et pas

un de ses cheveux ne dépassaiL "J'espère que

tu as raison, ma chère soeur. Car nous avons un

impérieux besoin de renflouer nos caisses vides

et j'ai bien l'impreaion que c'est là notre der-

nière chance, pour toi, pour moi et pour cet-

te carcasse rouillée qui ne peut plus que diffi-

cilement nous mener d'un point à un autre.
"

11 souleva un sourcil et s'interrompit tandis que

Claris prenait une inspiration mauvaise. "
Je

sais, je sais, je ne devrais pas parler de Gwen-

dolene comme ça. Mais tu dois admettre qu'el-

le a bien besoin d'une révision."

Claris opina à contrecœur. " Mais j'ai rai-

son. Crois-moi, cette fois, notre fortune est bel

et bien laite. Xous sommes les premiers à arri-

ver ici et rien ne peut nous arrêter." Une lueur

de convoitise passa dans ses yeux tandis que

Claris se retournait pour programmer l'atter-

rissage de Gwendolene.

loin en dessous d'eux sur la planète, l'an-

cienne bibliothèque se dressait sur nie, iiuiit

lée. Tout autour d'elle, les autochtones étaient

en mouvement.

Le chef Maardin prit sa lance dans la main

gauche et cueillit un fruit sur le pommier le

plus proche. Il mordit dedans el en examina

les pépins.

" Un mauvais présage, père ?" Maardin sur-

sauta et vit que sa fille, Linar, s'était silencieu-

sement glissée à ses côtés.

" Je ne pense pas qu'il y aura d'attaque

aujourd'hui. " Pensivement, il mordit de nou-

veau dans le fruit. " Mais un grand changement

:
va avoir lieu et je vois des éîrangers-qui-vien-

dront-du-del. " Linar soupira et rejeta en arriè-

re sa longue tresse de cheveux blonds.

" Ce qui veut dire des ennuis en perspecti-

ve, père, " Maardin distingua un mouvement

dans les buissons, sur l'autre berge. Us res-

serrèrent leur prise sur leur lance et se tintent

prêts. Puis Us se détendirent, reconnaissant un

des jeunes chasseurs de la tribu.

" Les présages n'en disent rien, de même
qu'ils ne disent pas si les étrangers parvien-

dront à ouvrir ou pas ce que nous gardons

depuis si longtemps. Us annoncent juste un

grand changement. " Maardin soupira et jeta

le trognon de pomme dans l'eau.

IABIBUOl
Si Ton en croit la légende, une bibliothèque oubliée sur la planète

Idoon abriterait le secret de la vie éternelle. Mais les membres
des tribus primitives qui montent la garde à l'extérieur

de ses portes closes sont prêts à donner leur vie pour elle.

-I

1

Dans ce numéro, nous explorons les rayonnages de la biblio-

thèque Barrelt afin de tenter de découvrir les secrets qu'elle

abrite,

LA BIBLIOTHÈQUE
La bibliothèque Barrett est une vénérable institution, fondée

il y a de cela fort longtemps, quand le niveau de civilisation

de la galaxie était plus élevé. Oubliée depuis, plus personne

ne sait aujourd'hui où elle se trouve. Située dans une zone

Généralités : Idoon esi la quatrième planète d'un soleil de type G7.

Habitable et babir.ee, elle est de la même taille que la Terre et dis-

pose comme elle d'une atmosphère à base d'oxygène et d'azote.

Idoon a trois continent! : Idoon, Thariee et Stt Tous sont habités

par des humains ayant un faible niveau technologique. La planète

n'a été redécouverte que récemment après avoir été oubliée pen-

dant des années, sans que personne ne sache exactement pendant

combien de temps.

Histoire : L'identification originale de la planète n'a pu être éta-

blie. L'hypothèse la plus probable est celle de Mahmud Vink de

l'université du Nouveau -Kalabari, qui pense (s'appuyant sur des

preuves linguistiques) que la planète a été colonisée par des vais-

seaux de la dernière génération et qu'elle Était inconnue aupara-

vant Il existe cependant d'autres tbéories sur le sujei. Célia West-

(alen, de l'université de Sinira. a pu soutenir avec un certain succès

que cette planète n'est autre que celle connue autrefois sous le nom

de Iduna, qui serait la planèie d'origine de la célèbre famille Bar-

rett Les rumeurs persistantes selon lesquelles les Barrett seraient

mdissociablement liés à des sérums de vérité et autres (ariboles du

même tonneau rendent cette identification rocambolesque hautement

Les controverses académiques continuent de faire rage à ce sujet.

Le lecteur curieux aura tout intérêt à se reporter aux travaux de

Vink et de Westfalen et à leur bibliographie (qui comprend notam-

ment If/se analyse linguistique de l'origine des indigènes d'Idoon, M.

Vink. Presses universitaires du Nouveau-Kalaban ; À l'ambre des

pommiers : la découverte des Barrett d'Idutia, C. Westfalen, U des

presses Sintra ; Une hypothèse absurde : hasard extraordinaire, les

Barrett et Idoon, M. Vink, Presses universitaires du Nouveau-Kalahaii
;

/ 'imposant panache de fumée du feu qui ne peut brûler : linguis-

tique, les Barrett et Iduna C. Westfalen, U des presses Sintra).

boisée de Siff, le continent le moins peuplé de la planète

Idoon, elle est bâtie sur une île. au centre d'un lac. Bien que

l'île terie (c'est son nom) ne présente aucun intérêt pour les

habitants de l'endroit, ces derniers se la disputent âprement

car le fait d'en être le maître est une marque importante de

prestige pour les différents clans d" Idoon. Le silence qui a

recouvert la bibliothèque il y a de cela des éons n'a plus

jamais été troublé. Elle abriterait un nombre important de

trésors inestimables.

Faune S flore : La majeure partie de la faune a èlè importée de

la Terre. La llore cuitivée comprend des variétés de seigle et de

plantes terriennes à tubercules comestibles. Le principal représen-

tant de la flore dans la zone tempérée d'Idoon est une espèce de

pommier, qui est largement exploité par les indigènes. La llore et

la faune locales n'ont pas été étudiées et répertoriées au-delà de

ce qu'imposent les procédures de sécurité propres à tout premier

contact.

Capitale : Idoonsport, sur le continent Idoon.

Autres villes : Aucune. La population (dont on ignore l'importance)

vit dans des villages éparpillés au milieu de champs de pommiers.

Les quelques villages découverts jusqu'ici comptent un peu plus de

ï 000 âmes au total.

Industries : Dans leur grande majorité, les indigènes cultivent la ter-

re et la plupart de ceux qui sont employés par l'industrie tra-

vaillent pour l'exportation, sur la
"

chaîne de la pomme d'Idoon ".

On compte également quelques manufactures textiles.

Exportations : Idoon exporte une délicieuse eau-de-vie à base de

pommes à destination des marebés des produits de luxe des pla-

nètes civilisées, où elle atteint un prix élevé. Il n'y a pas d'autres

exportations d'importance.

Habitants : Les habitants d'Idoon sont des fermiers bucoliques et

pacifiques qui vivent à un niveau tecbno logique très bas, compa-

rable à celui de la Terre en l'an 1000.

Transports : Des vaisseaux-cargo viennent régulièrement chercher à

Idoonspon l'eau-de-vie de pommes qu'elle exporte, apporter des pro-

duits de luxe aux habitants qui ne sont pas originaires d'Idoon et

déposer les voyageurs occasionnels. Il y a un passage de vaisseau-

cargo tous les trimestres. Les transports sur la planète se (ont par

hèli ou par rarapeur dans la région d'Idoonsport el à pied ou à

dos d'animal ailleurs.

'I'
T*7i m& «ï»I-

Encyclopédie générale des planètes habitées (extrait)
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[EQUE OUBLIEE
C'est un bâtimeni rectangulaire en verre, fumé sur l'une de ses

surfaces et à l'épreuve des balles. Ce verre peul résister à n'impor-

te quel choc ou tentative d'effraction. Vous l'aviez deviné, il ne s'agit

pas véritablement de verre, mais d'une matière à base d'épaisses

fibres de carbone, qui est très inflammable - si on l'expose à une

flamme nue pendant quelques minutes, elle commencera à brû-

ler en dégageant une température très élevée, puis l'incendie se

propagera à l'ensemble de la bibliothèque. C'est la raison pour

laquelle il est interdit de faire du feu sur l'île,

LES GARDIENS ,

DE LA BIBLIOTHEQUE
La bibliothèque est protégée très efficacement à différents niveaux.

Tout d'abord, la région qui entoure l'île Leerie se trouve sur

k territoire de différentes tribus, les Mangeurs-de-fruits, en guerre

perpétuelle les unes contre les autres : un conflit armé pour le

contrôle de l'île peut éclater n'importe quand. Ce qui naturelle-

ment ne gênera pas un groupe se rendant directement sur l'île par

ï voie des aiis (il est possible de s'y poser - cf. plan) , mais risque

ie poser des problèmes à un groupe voulant la rejoindre par voie

déterre.

Ensuite, des cygnes nidifient tout le long des berges de l'île :

s'ib acceptent dans une certaine mesure la présence des indigènes,

I n'en sera pas de même s'il s'agit d'étrangers (les cygnes sont très

bruyants et un coup d'aile peut vous briser un bras ou

une jambe non protégé).

Les habitants de l'île Leerie uti-

lisent une forme pri-

mitive et

gutturale d'un langage compris couramment Ils protègent férocement

le trésorque représente pour eux la bibliothèque et la défendront, s'il

le faut, armés seulement de leurs lances et de leurs arcs. Ils ne sont

ni spécialement pacifistes, ni spécialement écologistes, quand bien

même certaines tribus plus proches d'idoonsport pourraient appa-

raître comme telles à des anthropologues. Ils n'ont pas la moindre idée

de ce que le bâtiment peut bien abriter, puisque aucun d'entre eux

n'y est jamais entre. Ils savent juste qu'il a de la valeur et sont réti-

cents à laisser quiconque s'en approcher. Un protagoniste plus " civi-

lisé
" pourra bien sûr tout simplement les tuer tous. Mais cette tue-

rie, si elle venait à être découverte, ferait beaucoup de bmit et

provoquerait sans doute l'ouverture de procèscriminels -ce massacre

pourrait même être considéré comme un acte de barbarie ou un cri-

me de guerre s'il était perpétré sans provocation et devant témoins.

11 devrait être possible de négocier avec les autochtones - ils ne sont

ni stupides, ni déraisonnables. Juste protecteurs. Cette bibliothèque a

une signification religieuse pour eux et quiconque veut y pénétrer

doit faire la preuve de sa valeur.

Un sas pressurisé muni d'une serrure informatique à code

interdit l'accès a la bibliothèque. Il est impossible de " casser " cet-

te sermre informatique en verre, qui est solide et en bon état. Elle

est dotée d'un clavier alphanumérique antédiluvien sur lequel il

suffit de pianoter " Sésame, ouvre-

toi" pour pouvoir entrer dans la

bibliothèque. Il est possible de

forcer le sas d'entrée, comme la

serrure, avec des outils high tech,

Il SYSTÈME
Comme vous pouvez

le constater, la

description des PNJ
ne comprend aucune

caractéristique

chiffrée. C'est

délibéré - vous êtes

censé être capable

d'utiliser cet endroit

dans n'importe quel

type de campagne et

il est impossible de

vous fournir des

caractéristiques

chiffrées pour
l'ensemble des JdR.

Établissez donc ces

caractéristiques

vous-même pour
commencer. Idem
pour les autres

éléments du système.

Les Mangeurs-de-frufts
Dans leur grande majorité, les Mangeurs-de-fruits ont les che-

veux blonds et la peau claire, bien qu'on trouve quelques roux.

Certains d'entre eux ont plus rarement les cheveux brun dair et sont

considérés comme étant des modèles de beauté, certainement des

élus des dieux et de toute façon un peu spéciaux. Ils partent un tatoua-

ge représentant une pomme en plus du symbole habituel. Les Han-

geurs-de-lruits sont d'ordinaire séduisants et bien portants. Ils sont

vêtus de sarongs de lin tissé. Ils cultivent principalement le seigle,

e lin et des plantes à tubercules comestibles ; ils mangent égale-

ment du poisson et du gibier à plumes. Leur régime alimentaire est

cependant constitué en grande partie des pommes à la peau dorée,

qui poussent i l'état sauvage à peu près partout. Ils sont belliqueux

et combattent souvent, au moyen d'arcs et de lances. Les Mangeurs-

de-fruits respectent scrupuleusement toutes leurs superstitions et tous leurs tabous, y compris l'In-

terdiction absolue de faire du feu sur l'île Leerie. Si des étrangers brisent un tabou sans y avoir

été autorisés, ils recevront un avertissement amical. La seconde (ois, ils seront tués. Au nombre

manger de la viande de cygne, celui d'épouser la femme de

ueillir des pommes sans avoir l'intention de les manger. Ils portent tous

trine un des six tatouages traditionnels, qui sont d'anciens logos terriens

souvent identifiables. Les tribus sont généralement composées d'un grand

ibre d'adultes, de quelques enfants et quasiment jamais de per-

sonnes âgées, rarement plus d'une ou deux en tout as. Ce qui

devrait conduire n'importe quel PJ ayant quelques connais-

sances anthropologiques à poser des questions sur leurs struc-

tures sociales, interrogations qui déboucheront sans doute

sur de mauvaises réponses (cf. le scénario p. XX).

Citatioir.
"Nous défendrons
nos joominier'S contre
les dangers du Teu.

"
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mais l'opération prendra au moins une journée entière et risque de

mettre le feu à la bibliodièque, tout particulièrement si l'on agit

dans la précipitation.

La destruction de la bibliothèque provoquerait immanqua-

blement la colère de l'ensemble des tribus de la région - elles seront

sur le pied de guerre et tenteront de tuer les sacrilèges. Rien ne les

en empêchera : les autochtones iront jusqu'à se jeter devant

les tirs des armes laser, à s'attacher à un éventuel vais-

seau spatial, etc. En clair, si la bibliothèque flambe,

il sera très difficile à quiconque de quitter l'endroit.

Sans compter, s' ils y parviennent, que les PJ pour-

raient bien avoir quelques problèmes à leur retour

avec leur commanditaire, quel qu'il soit. Les

cylindres de verre que contient la bibliothèque ne

seront pas trop endommagés par l'incendie, mais

tout le reste partira en fumée.

À L'INTERIEUR
DELA
BIBLIOTHEQUE
On y trouvera essentiellement de fins

cylindres de verre apparemment inunies.

Il est même possible d'en découvrir à

l'extérieurdu bâtiment certains autoch-

tones les portant en guise de bijoux. Dans

ce cas toutefois, ils ne seront jamais entiers

et seront très difficiles à reconnaître, quand

bien même on saurait à quoi ressemblent

cescv'iindres(misàpartun expert en his-

toire de l'informatique, personne n'aura

la moindre chance d'identifier ces objets).

CD
- J

—

—

n
— ...

J
La salle à gauche de l'entrée abrite des ehels-d'oeuvre inesti-

mables, des pièces originales et anciennes provenant de la Terre et

d'Alpha du Centaure, des tableaux de maîtres tels que Rembrandt,

Whelan et Skud'ree, des sculptures de Michel -Ange, Rodin et Ford.

La plupart sont auuientiques et aucun d'entre eux n'est étiqueté.

Ces pièces ont été entreposées ici dans le plus grand désordre, avant

d'être répertoriées. La bibliothèque Barrett dispose en effet d'une

galerie d'art sur une autre planète (dont les PJ pourront ou non

découvrir les coordonnées) et ces objets étaient ici en transit. S'ils

font de nouveau leur apparition surun monde " civilisé ", les authen-

tiques chefs-d'œuvre et les faux seront très rapidement identifiés.

Mais même ces derniers auront une certaine valeur du fait de leur

ancienneté.

La salle située à droite de l'entrée contient des livres sur sup-

port papier, parmi lesquels on trouvera peut-être des trésors sans

prix ou des ouvrages in unies Ils sont en bon état et scellés dans

des supports. C'est dans cette pièce que l'on découvrira l'ordina-

teur en panne qui servait à lire les informations stockées sur les

cylindres de verre, ainsi que des preuves (sur support papier) que

le contenu des livres était transféré sur ces cylindres puis détruits.

C'est la seule information à découvrir dans la bibliothèque, du

moins û priori...

La salle principale de la biblioùièque fait penser à une cathé-

drale de verre consacrée à une divinité bibliophile : du sol au pla-

fond, les murs sont couverts de rayonnages de verre sur lesquels repo-

sent des cylindres de verre. Les étagères sont étiquetées

alphabétiquement, mais pas par sujet et il n'y a aucune indication

relative au fait que l'ordre alphabétique renvoie aux auteurs des

livres, leur titre, leur classification ou tout autre système.

Sur le sol (de verre), une multitude de symboles scintillent de

mille couleurs.

CI0M9 Marjuksen
Claris Marjuksen est une femme de 42 ans au visage sans grâce. De bonne constitution et compétente en matière d'ar-

mement contemporain, elle est toujours armée en conséquence et peut dégainer et tirer rapidement si cela est nécessai-

re. Intelligente et vive d'esprit elle est pilote de vaisseau spatial et navigante. Elle est aveuglément loyale envers son frè-

re cadet Piers, auquel elle est totalement dévouée. Leurs parents ont été tués par des pirates de l'espace il y a bien

longtemps, quand Claris avait 1 2 ans et Piers 8 ; ils vivent depuis d'expédients à bord de Gwendolene. Claris n'a jamais

eu d'autre ami ou ami de cœur et se considère comme moins importante que son Frère. Ils ont vécu parfois grâce à l'in-

telligence de Piers et parfois grâce aux compétences de Claris, Elle a travaillé comme pilote sur des lignes commerciales,

mais jamais très longtemps car Piers faisait toujours quelque chose pour la faire renvoyer. Claris a la peau et les che-

veux sombres et a une tendance affirmée à s'habiller pratique, en bleu de travail par exemple. Claris et Piers sont mani-

festement frère et sœur - elle fera n'importe quoi pour le protéger.

Cita+ioh :
" Oui, Pierç. C'est là

notre grande chance.
*
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iLes Barrett
Poar une famille qui a quitté la planète depuis au moins 2 000

vu. les Barrett ont encore beaucoup d'influence. Jusqu'aux confins

fc la galaxie, les Barrett sont un mythe, une famille qui a quitté

il Terre à bord d'un vaisseau spatial et visité de nombreux mondes.

Selon certaines rumeurs, ils seraient plus ou moins immortels et le

*• est qu'il n'y a aucune explication à leur longévité exception-

•efc. Excentriques, assoiffés de savoir et collectionneurs indécrottables,

les Barrett étaient fascinés par les extraterrestres et ont établi le

il contact avec d'autres races plus souvent que tout autre

La famille Barrett originale était constituée de six per-

jmks : un politicien, deux artistes, une personnalité en vue, un

::"servateur de musée et un pilote de cbasse. Tous prirent le nom

ie Barrett quand ils se sont mariés et ont quitté la Terre. Au moins

faire enfants de ces unions sont nés dans l'espace et selon «r-

-:, Barrett formaient une famille multi-générationnelle. et pas

.-'. famille à la longévité exceptionnelle. Leur disparition demeure

m mystère, même s'il semble assez probable que les Barrett se

::* perdus alors qu'ils exploraient un autre système stellaire.

LES pupiTRES
troire. dans la salle principale de la bibliothèque, un certain

mbre de ces pupitres, qui sont partie intégrante du système d' bi-

non utilisé par le passé. Préférés à l'étiquetage des étagère ou à

lot de bibliothécaires, ils connaissent la localisation de chaque

nage " dans la bibliothèque. Si on demande n'importe quel

e par son numéro au catalogue, le pupitre va tour-

«rses roulettes et s'arrêter en face de la bonne éta-

e. permettant ainsi au lecteur de monter dessus ou

. » affieotr pour atteindre le cylindre de ver-

lé. Bien évidemment, les pupitres peu-

nandre les étagères les plus hautes.

* sont pas capables de coramuni-

s peuvent répondre à des ordres

i l'on êroque un livre par son

ro au catalogue, son auteur

d titre, ils

m se

Pocteur Amaryllis Mbarag
Amaryllis est une anthropologue qui étudie les tribus du continent de Si fi Test la puis-

sante et influente université du Nouveau- Kalahari qui finance ses travaux : elle n'hésitera

pas à faire une enquête si les rapports d'Amaryllis cessent de lui parvenir. Cest sa

première véritable étude personnelle depuis sa thèse et elle est bien décidée à la

mener à son terme. Amaryllis est jeune, belle et redoublement intelligente.

Elle a la peau sombre, des cheveux noirs et porte une paire de lunettes

cerdées de corne (qui ne sont qu'un gadget anachronique puisque sa

vision a été corrigée chirurgicalement et ses verres sont neutres).

Elle adore nager et faire de l'exercice ; elle est en excellente for-

me et parfaitement saine. Elle porte un sarong. comme les

autochtones, mais ne peut absolument pas passer pour

l'une d'eux. Amaryllis s'entend extrêmement bien

avec les autochtones. Cest peut-être grâce aux

babioles et aux médicaments qu'elle a distri-

bués, ou à la seule force de sa volonté.

Ils ont un très grand respect

pour elle. Elle parle parfai-

tement la langue des

Mangeurs-de-fruits et

connaît bien leurs us et

coutumes. Si les Pj rejoi-

gnent l'île par voie de

terre, ifs la rencontreront

Elle ne sait rien de la biblio

thèque, même si elle a entendu

parler de la tradition des guerres pour

la domination de file Leerie. Elle accompagnera le groupe, pas

en tant qu'interprète, mais pour s'assurer que la culture indigène est respectée.

S'ils s'y rendent directement par la voie des airs, certains autochtones iront la

chercher. Elle dispose d'un ordinateur et d'un matériel de communication dernier

ai. Elle i étudié sous la houlette du docteur Hahmud Vins et croit dans ses

théories sur le baptême et la découverte de la planète Idoon, du moins jusqu'à ce

qu'on lui prouve le contraire. Elle a un visa en bonne et due forme l'auto-

risant à séjourner sur cette planète; un pilote viendra la chercher à

Idoon sport en temps et en heure quand elle aura achevé ses travaux.

Citations '
u
Je me moque de la

biHiottièïtMe et Je me moque de son
éventuelle valeur. Ce qui m'importe,

c'est qu'on ne touche pas a la culture

idoonéenne.
*

* 9i vous faites ça, Je m'assurerai

personnellement que vous ne puissiez

plus vous montrer dans quelque
coin de la galaxie que ce soit.

"

fiers Mdrjufcsen
A 38 ans, Fiers est toujours charmant et élégant, mais ce n'est plus exactement le jeune homme de 18 ans qui se fit

offrir un vaisseau spatial par l'une de ses conquêtes fortunées. Il a toujours l'air débonnaire et, comme sa snur, a la peau

les cheveux noirs. Il s'habille à la mode et ne supporte pas que ses vêtements soient salis ou froissés. Piers reste malgré

tout très séduisant, tout particulièrement lorsqu'il sourit Cest un orateur né et il a une façon déconcertante d'obtenir tout ce

qu'il veut des gens, y compris les faire parier d'eux-mêmes pour les manipuler ensuite en utilisant leurs confidences. Il n'est ni

fort, ni mince, et se repose bien plus sur sa sœur qu'il ne le laisse entendre (il rechigne même à se l'admettre à lui-même).

Bien qu'il porte en permanence un petit pistolet dont il n'a pas peur de se servir, Piers préfère charmer ses interlocuteurs

ou les intimider plutôt que s'en débarrasser. Il cherche le secret de la jeunesse éternelle depuis des années, depuis l'apparition

de sa première ride en (ait, et c'est cette quête qui le motive, beaucoup plus que la richesse. Pour
y

parvenir, il prendra tous les

risques, y compris celui de sacrifier sa sœur et Gwendolene, leur vaisseau. Il parle toujours d'une voix traînante.

Citation :
* Quelle rencontre délicieusement inattendue J

Pes gens civilisés ici 1
*
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C'était un système très utile autrefois,

qui n'est devenu parfaitement inutile

que parce que les cylindres de verre le

sont devenus également. Si l'on ouvre

un pupitre pour voir comment il fonc-

tionne, on constate qu'il est équipé

d'une version primitive, mais en bon

état, de l'ordinateur de verre et qu'ils

sont incapables de lire les cylindres de

verre de la bibliothèque. Si on lui don-

ne deux ordres à la suite, le pupitre

n'exécutera que le dernier reçu.

LES
OBDINATEURS
Les ordinateurs présents dans la biblio-

thèque sont radicalement incompa-

tibles avec tout système informatique

connu. Aucun moyen de les utiliser

donc, d'accéder à leurs banques de

données ou aux informations stockées

sur les cylindres de verre de la biblio-

thèque, à moins de réinventer totale-

ment la technologie dont ils sont issus.

Ce n'est pas impossible, mais cela

demandera de nombreuses années et

le processus d'expérimentation risque

de provoquer la destruction des pré-

cieux cylindres de verre.

Ce système informatique est propre

à l'époque à laquelle les Barrett l'ont

acquis pour une somme modique, mais

qu'ils ont amélioré et perfectionné par

la suite. Même ceux qui sont familiers

avec les anciennes technologies infor-

matiques seront déconcertés parcelle-

là. Les informations sont stockées sur

des cylindres de verre que l'on intro-

duit dans des réceptacles de verre, où

ils sont lus à l'aide de rayons laser. A

première vue, ces cylindres ressemblent

plus à des bijoux qu'à des supports de

stockage. Ils sont extrêmement fragiles,

car en verre véritable, contrairement

aux murs extérieurs de la bibliothèque.

Il ne subsiste qu'un vieux lecteur qu'il

ne sera pas facile de remettre en marche

- il a été abandonné là car justement il

ne fonctionnait plus. Cette application

technologique n'est jamais devenue un

standard car bien que les cylindres de

verre soient des supports de stockage

fiables (durée et intégrité des informa-

tions), les lecteurs, très sensibles et très

fragiles, tombaient facilement en pan-

ne. On dit que si la famille Barrett a

quitté l'endroit, c'est pour trouver de

nouveaux lecteurs et qu'elle est tou-

jours à la recherche de pièces détachées,

quelque part dans la galaxie.

Jo Wallon

(Traduction : Tom d'Api)

L'aventure, Cest l'aventure
Atterrissage en catastrophe
Les PJ sont les premiers êtres humains depuis longtemps à redécouvrir Idoon, même si c'est par accident. Afin de pouvoir ré]

rer leur vaisseau et repartir, ils doivent se frayer un chemin jusqu'à la légendaire hibliodièque, dans l'espoir d'y trouver

informations nécessaires. Ils devront auparavant tenter de comprendre comment accéder aux données stockées sur les cyiindi

de verre. Ils découvriront les légendes autochtones entourant la bibliothèque, qui reste leur seule chance. Ils peuvent déc<

vrir les informations dont ils ont besoin, rencontrer les Marjuksen ou être récupérés par une équipe de sauvetage.

Massacre
Les PJ sont venus à Idoonsport pour participer à un concours de dégustation d'alcool de pommes, ou pour une toute autre r

son. Ils sont recrutés par le conseil (l'organe qui dirige effectivement la planète) pour enquêter sur les dreonstances d'unm
sacre sur Siff, où les autochtones disposent apparemment d'armes modernes. Une corpo sans scrupules, qui a en fait déc<

vert la bibliothèque, en exploite le contenu pour son propre bénéfice et a armé les indigènes de l'île en prévision d'attaques d'aut

tribus,

fhfornations
Les informations que les PJ sont susceptibles de découvrir dans la bibliothèque (notamment sur les cylindres de verre) petro

|être relatives à n'importe quelle matière. Elles peuvent servir à entraîner les PJ vers d'autres endroits sur Idoon ou dans

galaxie. Les cylindres peuvent également présenter un intérêt par la suite (pourquoi ne pas en emporter quelques-uns, en es]

rant parvenir un jour à mettre la main sur un ordinateur capable de les lire ou réinventer la technologie permettant d'y ai

ver ?), à moins, au choix du MJ, qu'ils ne contiennent des guides du Taj Mahal sans intérêt et une liste de magasins chyprio

d'informatique. De même, les dictionnaires de langues extraterrestres, dont la composition était une spécialité des Barrett, s<

des sources d'information sans prix. Pourquoi ne pas en faire une accroche pour une aventure ultérieure, au cours de laqu

le les PJ, munis du dictionnaire idoine, entreraient en contact avec une race jusqu'à présent inconnue ? Us peuvent égalemi

aller jusqu'à redécouvrir une colonie Barrett, Ne cédez toutefois pas à la tentation de focaliser totalement le scénario sur les lm

et les cylindres de verre qu'abrite la bibliothèque - s'Us contiennent une masse d'informations utiles, ils contiennent dix fi

plus de données sans intérêt.

/mortalité
La bibliothèque Barrett n'a pas été redécouverte, mais on trouve le sérum d'Immortalité tiré des pommes d'Idoon dans toute

galaxie. Après environ un siècle, les effets secondaires sont clairement identifiés : environ un quart des utilisateurs intensifs

sérum sont devenus fous. Les PJ sont dépêchés sur idoon pour déterminer pourquoi les autochtones ne le deviennent pas, et

Leur voyage vers la bibliothèque se transforme en quête sacrée, au cours de laquelle les indigènes les aideront à découvrir

vérité. Aucune information sur le sujet dans la bibliothèque, bien sûr, mais si on interroge les autochtones, on apprendra qu'

quart d'entre eux sont également fous -ça fait tellement partie des aléas de la vie que personne n'a songé à en parler avant. " Do:

mage qu'on ait testé intensivement le sérum sur des cobayes humains !
".

Le ac<
de la

Les pommes dorées d'fdoon
Les PJ débarquent sur Idoon en espérant parvenir à percer les secrets de la bibliothèque Barrett. Ils peuvent agir de leur prop

initiative ou avoir été recrutés dans ce but (par un groupe industriel, une université, un gouvernement ou même un individt

I.'umversité de Sintra et le professeur Célia Westfalen feraient, par exemple, de bons employeurs dans la mesure ils ont tout in!

rêt à prouver que la bibliothèque existe. Ce qui risque de créer une légère tension avec Amaryllis, tenante de la tiiàse de l'm

versité du Nouveau Kalahari, quand ils la rencontreront. S'ils ont été engagés par une corpo, ce sera pour le profit ; s'ils le se

par une université, ce sera pour le savoir et par un gouvernement, ce sera indéniablement pour le pouvoir. Enfin, un indivii

qui décide d'envoyer un petit groupe d'aventuriers sur une autre planète à la recherche d'une bibliothèque pourra poursuh

n'importe lequel de ces buts, ou même un autre, logique ou pas.

S'ils n'agissent pas d'initiative, les PJ devront garder une trace de leurs faits et gestes pour pouvoir faire leur rapport pi

tard. Ils auront sans doute un salaire plus une prime et tout ce qu'ils découvriront reviendra à leur employeur, qui prend à

charge leurs (maigres) dépenses. S'ils détruisent la bibliothèque, ils auront très certainement de gros problèmes à leur retoi

Le niveau technologique des PJ a peu d'importance pour le scénario (Amaryllis aura le même qu'eux, quoi que mieuxm
trisé ; celui des Marjuksen sera légèrement inférieur). Les Barren maîtrisaient différents champs technologiques, mais était

meilleurs dans certains que dans d'autres. Ce scénario part du postulat qu'ils disposaient d'un vaisseau spatial ou, du moit

qu'Us sont arrivés sur Siff de cette façon. Le recours intensif à la technologie ne permettra pas de résoudre plus facilement 1

problèmes rencontrés et l'usage d'armes high tech est plus susceptible d'attirer des ennuis aux PJ qu'autre chose. Mieux va
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rw.l que personne ne soit en communication constante avec Idoonsport ou une autre planète, mais si, pour une

pac* on pour une autre, les PJ peuvent communiquer, toos les protagonistes le pourront.

iirb et Pîers Marjuksen sont des aventuriers en quête du secret de la jeunesse éternelle, qui souhaitent également

--..te Ils arrivent en orbite autour d'Idoon et découvrent la hModièque à peu près en même temps que les PJ.

- m lient amicaux au départ, ce sont des individus sans scrupules qui essayeront de soutirer aux PJ toutes les

a •• qu'ils auront déjà pu découvrir. Ils pourraient même être assez convaincants dans leur entreprise : après

fcrzy
à part le fait que Claris n'est pas un modèle d'amabilité et que Piers a une mentalité d'enfant gâté, personne n'a ;

soa de se méfier d'eus.

i ks Pj rejoignent l'île Leerie par la voie des airs, les Marjuksen y parviendront de la même façon. Us arriveront sur'

OBcmble. Mais de nombreuses raisons peuvent rendre cet atterrissage impossible, dont la faible superficie de JTleS-

aisibiité aus flammes de la bibliothèque. On trouvera plusieurs sites d'atterrissage praticable;; à environ une jour-

ir marche. S'ils rejoignent donc l'île par voie de terre, les deux groupes se rencontreront en chemin (mieux vaut':

j

•«agent de concert au moins une journée)
,
puis croiseront Amaryllis avant de toucher au but.

«s deux groupes seront en compétition constante pour convaincre les indigènes de les laisser exploiter le contenu

i
" jodièque. Amaryllis est neutre dans cette affaire, mais a une grande influence sur les indigènes

; sa présence devrait
|

a] Khei les choses de dégénérer, et notamment interdire tout recours à la violence,

htrs essayera d'utiliser son charme pour obtenir ce qu'il veut des indigènes, d'Amaryllis et des PJ, tout en les mépri-

*vwtement. Claris exprimera plus franchement son antipathie à l'égard de l'ensemble des protagonistes, mis à pan ,

,

bien entendu tandis qu'Amaryllis répétera sans cesse à l'ensemble des panicipants que les autochtones ont des

n après leur arrivée sur l'île, pourquoi pas au cours des négociations avec les indigènes ?, une autre tribu atta- -ï

PJ combattent aux côtés des indigènes, le chef Maardin leur permettra d'avoir accès à la bibliothèque. S'ils

à des armes high tech, Amaryllis dénoncera leurs atrocités, à moins qu'ils n'aient agi en étal de légitime défen-

devrait se solder par un procès à leur retour, sauf si les personnages parviennent à convaincre Amaryllis de

fe les preuves existantes, ce qui ne sera pas facile.

*jqt entrer dans la bibliothèque, Piers tentera de faire croire au chef Maardin qu'il a été choisi par les dieux. El il

er si on lui laisse le champ libre. Si les PJ se mettent en travers de sa roule, Piers dira au chef Maardin qu'ils

des dénions. Ils seront peut-être réveillés une nuit par le contact froid d'une pointe de lance sur leur gorge

à s expliquer rapidement pour se tirer de ce mauvais pas. Dans ce cas de figure, Amaryllis se rangera à leurs û
'Vr; est suffisamment malin pour ne pas la faire passer, elle aussi, pour un démon, car elle est très populaire par-

Mfeenes.

fois à l'intérieur de la bibliothèque, les groupes auront des objectifs différents. Claris va essayer de réparer le.

de cylindres de verre, Piers se trouvera un livre à lire et Amaryllis commencera sans doute à répertorier les chefs-

_nii s'y trouvent.

point du scénario, les PJ seront libres de faire ce qu'ils veulent en fonction notamment de ce qu'ils découvri-

atérieur de la bibliothèque (c'est-à-dire de ce que le MJ veut qu'ils y trouvent, y compris rien si cette solution va

ras du scénario), lis peuvent également y découvrir un ancien trésor, que le groupe voudra s'approprier, ou une

(soit directement dans un livre, soit stockée sur un cylindre de verre). L'information en question peut revê-

portance galactique (plans d'un moteur supraluminique révolutionnaire, secrets extraterrestres, nouvelle tech- l]

ajormatique ou bio-tech) ou moindre (coordonnées de planètes colonisées jadis mais oubliées depuis, don-

àc nouvelles races extraterrestres, etc.) . Les Marjuksen proposeront de se partager équitablement, et à l'amiable, -

wertes faites : en deux ou en trois parts si Amaryllis en réclame une partie pour l'université du ^ouveau-Kala-',

Ile-même (elle ne l'acceptera que pour mieux l'administrer au nom des autochtones). Ce qui conduira à

ns sans fin pour savoir qui obtiendra quoi exactement, discussions pendant lesquelles, il faut le noter, les
f

lâcheront plus facilement du lest que ce à quoi on aurait pu s'attendre. C'est uniquement parce qu'ils prévoient

tout le monde et de récupérer l'ensemble des découvertes, l'arme au poing, quand tout aura été répertorié

;

. Lear plan dépendra exactement des atouts dont ils disposeront : si Gwendolene est posée, ils utiliseront

sinon ils se serviront de leurs propres armes, en s'anangeant pour que tous les autres protagonistes

ABéVmnés.
» ft «lie du départ des deux groupes, les indigènes organiseront une fête, à laquelle chaque invité doit assister en

it • «chtone traditionnelle et sans arme. Durant les festivités, Piers brandira une arme ou annoncera que les canons

I . nlene. prêts à faire feu, sont braqués sur la petite troupe et tentera de partir avec tout le butin. Si les Marjuk- ; i

m ce plan, on retrouvera quelques jours plus lard leurs ossements dans la forêt, ainsi que les trésors volés. À!
j

is ne parviennent à s'échapper et à survivre (lés PJ les affronteront sans doute de nouveau, mais ne leur feront

p aaÉasce cette fois).

txis les cas de figure, personne ne trouvera le secret de la vie éternelle à l'intérieur de la bibliothèque. Ni lea

-uksen ne savent qu'Amaryllis est parvenue à le percer à jour, même si elle n'a aucune intention de le leur
:

. : effet les " sauvages " d'Idoon vivent couramment jusqu'à l'âge de 400 ans. Elle pense qu'il s'agit d'une muta-

rm »?ut et fera part de sa découverte dès qu'elle aura rejoint la " civilisation ". Mais elle se trompe - des analyses

• pommes dorées d'Idoon, lorsqu'elles entrent à plus de 50 % dans un régime alimentaire, ont la facul-

e vieillissement. Et l'univers disposera tôt ou fard d'un autre sérum de jouvence d'Idoon, même s'il ne pro-

I
'

i M

Le chef Maardin
Maardin est le chef de la tribu des Mangeurs-de-

(niits qui contrôle actuellement l'île Leerie. Comme

quasiment tous les autochtones d'Idoon, il a la

peau daire, des yeux bleus et des cheveux blonds:

il arbore un tatouage traditionnel sur la poitrine.

Dans son cas, on peut reconnaître le logo Coca-Cola.

Il est grand et Ion, et a une excellente dentition.

Il ne parie aucune langue à part la sienne, qu'il

est possible de comprendre s'il parle lentement ; il

respecte scrupuleusement toutes les coutumes des

M angeu rs-de-fru rts, tout particulièrement la prohi-

bition du feu sur file Leerie. Il combat avec une

lance et toute la communauté se rangera derrière

lui s'il dédde qu'il faut se battre. Le chef Maardin

croit fermement qu'il peut lire l'avenir

dans la forme des pépins des pommes

qu'il mange. Et certaines de ses pré-

diction! se sont révélées particuliè-

rement pertinentes.

i bibliothèque.

Citations "• " Vous
dites être a la

recherche du savoir.

Moi, Je f>rotège les

croyances sacrées
de mon jseufsle.

"

1

Je suis («ut-être un
sauvage. Mais cela

ne signifie nas <jue

Je sois Stupide.
"
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critiques

Les Jeux Du Bimestre

U Poignard d'or

'ï_

;%'

ous les deux mois, lors d'une nuitJ

sans tune, tes rédacteurs de backs-

tab s'enferment dans une cave et

s'entre-déchirent jusqu'à ce qu'il n'en

reste qu'un. Un seul poignard d'or. Ou
deux ex-aequo éventuellement, allez,

soyons pas bornés. Ce mois-ci donc et

exceptionnellement le Poignard d'or ets

décerné aux

«Les Héritiers de Kadesh»
et

« Legend of the Five rings RPG»

Les icônes
Les icôneç de backstab tu adoreras.

Cep yâoe à eux, tu te référeras,

Yoda - i-A

Jeux de tôles

Scénarios

et suppléments

Jeux de cartes

Jeux de dés

Jeux de plateau et

jeux de combat j

avec figurines

Les scores

Pour obtenir \a note recherchée, lance V\Q
et lis le résultat. Joue auçgi bnjtetnps que tu le déçireç

Produit parfait. Top robotoufîe,

tu mutes dans ton slop.

Excellent produit.

Pan danstcrfass tu kifeç a don?'.

Très bon produit.

Oui... oh oui...

&on produit.

C'est bon coco, lâche-le...

Assez bon produit.

Wirz .'

Produit moyen.

Au début, ça pîc^ue aux yeux...

Produit très moyen.

Blurp...

Mauvais produit.

Pe doç et dans le noir.

Très mauvais produit.

'A pa9 bon 'a beurk.

Produit catastrophique.

Touti pourri maous gerba

Index[Il 11-1 A Tous l« J^X cr

AD&D : Les Royaumes oubliés 2™ Ed VF.

Babylon Project

Bloodlust : Vengeance ! ,

Cyberpunk : Firestorm : Stormfront.

Dune : Eye of the Storm
Earthdawn : Le Compagnon
Eckmût-1809

Bric : Attas des Jeunes Royaumes Vol I

Epic40K.

Kult : Les Guides du Conjureuf
Kult 2nd Ed
Legend of the Rve Rings RPG
Mage : Book of mirrors

Magic : Aquilon

Merp : Arnor : The Land

1-itiHués wen ran^ï
Némésis I : Les Héritiers de Kadesh
Nightprowler : Mémoire de Sang..

03 Pendragon : Lordfy Domains

50 Polaris : Pirates

7*49 Rolemaster : Le Compagnon du Mage..
"""g

4 SamouraQ Swords

52 Shaan :Edénia ou le cycle d'Odéa

40 Shaan : Les Humains
Star Wars : Morts ou Vifs

Super Vache
Vampire : Ghouls Fatal Addiction

""

42 Vampire : Dark Age companion

45 Vicksburg Chikamauha.......

46 Warzone : L' aube de la guerre .......

""

41
Waste World

52 Werewolf : The Wild West
qq X-Files : 101361
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,es rédacteurs
Si l'art est difficile,

la critique Test plus encore.

Les rédacteurs qui travaillent pour backstab essayent tou-

jours de tendre vers un maximum d'ohjecthité dans la pré-

sentation qu'ils font des produits, ainsi que dans les juge-

ments qu'ils portent. Malgré cela, il leur est bien évidemment

impossible de faire totalement abstraction de leurs goûts

et préférences en matière de jeux. Voici donc une rapide

présentation des principaux membres de l'équipe,

en espérant que cela vous permette de repérer plus

rapidement les signatures avec lesquelles vous avez

des affinités ludiques, et les autres...

• Arnaud Uailly : wargameur confirmé,

mais aussi grand amateur de jeux de plateau, le

général de brigade Bailiy ne délaisse pas pour autant

le jeu de rôles, avec une préférence certaine pour

les univers historiques,

1 Çeri le backstab 's big boss aime le jeu pour le jeu. Il joue à tout pour-

i <pj'il n'y ait pas trop de hasard et que ce ne soit pas un wargame, mais pas

n importe qui, l'essentiel, quel que soit le jeu pratiqué, étant la convi-

ii:îé et la franche camaraderie. La preuve, il déteste perdre.

» CROC comment mieax présenter notre

cur national qu'en rappelant son impres-

r.-.ante ludographie : Bitume, Animon-

MV, Heavy Métal. Bloodlust, Stel-

Inquisitorus, Scales, Nightprowler et

mention Divine. Ajoutons qu'il aime aus-

i fcoucoup titiller le joystick et pousser des

proies sur une nappe en feutrine verte.

* Lord Winfteld • le ludologue éclec-

îxcellenœ. Il connaît tout, joue à tout.

ïoul Retenons toutefois que ses choix vont fré

sment vers les jeux méconnus ou peu prati-

M que, comme son pseudo l'indique, il lit

;are dans le texte comme pour de rire.

Bertrdhd Lhoyez : encore un joueur invétéré, grand amateur

onde des Ténèbres et de tout ce qui touche de près ou de loin au Sei-

! des Anneaux, Signe particulier : mange comme 20 et ne grossit jamais.

r\ichûël Croitohiu réaliste avant tout, il aime les jeux diffé-

K autant le dire un peu eundeurgrounde. Les parisiens peuvent l'en-

^ causer dans le poste (les Chroniques de l'Imaginaire),

• Thibaud fréghin '• l'intello du groupe. Il aime

les jeux compliqués, non pas tant au sens des règles, que

des problématiques et des opportunités ludiques que le jeu

propose. Voilà sans doute pourquoi ses personnages préfé-

ra sont fourbes, calculateurs et retors. Ne crache pas >ur un

bon jeu de plateau ou un jeu de cartes.

Timbre Poçte : le spécialiste incontesté des

jeux de cartes, mais aussi un rôliste confirmé, dont les

préférences vont "aux jeux d'ambiance où il y a de l'ac-

tion", doublé d'un accro du jeu de plateau. Le joueur

le plus acharné de toute l'équipe, il peut passer plu-

sieurs semaines enfermé dans sa chambre avec un

sac de dés et un Mille Bornes.

EO OE HE EE3 EG
à sept minutes et demi de Versaïl

/eux de Rôles (neuf et occasion),

de Plateau et de Cartes

Figurines, Wargames, Décors
Games Workshop

Livres, Comics et Trading Cards

<NGI PERMANENT

M/^GIC TYPEJ^
)URNOI OFFICIEL L^R

derniers samedis du mois

90, rue Jeanne d'Arc

EB BB HE DB EH

/eux de Rôles (Neuf et occasion)

Jeux de Plateau, Games Workshop

Figurines, Cartes

/eux Video

(Neuf et occasion, toutes plateformes)

Paintbaïl (Billes, vente, location)

rue Gustave

de Closmadeuc |

EEEQEBGHBB
/eux de Rôles, de Plateau et de Cartes

Figurines, Wargames,

Games Workshop
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V\'a9ïe JVorlc
post-apo pourri

r

Jeu de rôles post-apo en anglais

édité par Manticore Productions 190 F environ

XVfaste World est un jeu de rôles dans un
fV monde futuriste et sauvage (dixit le sous-

titre). L'ensemble fait penser à une sorte de croi-

sement entreGamma World (TSR), Wasteland

(Interplay) tXAflermatb (FGU). Rien que du

vieux et rien que du très basique. Le thème n'est

pas original puisqu'un futur regorgeant de

mutants vivants dans des déserts radioactifs ne

fait plus rêver personne. Le système de jeu et la

présentation sont à l'avenant. Chronique d'un

jeu paru avec 15 ans de retard.

Le background
Waste World est au jeu de rôles post-apo ce que

Le cinquième élément est aux films de S.F. : un

melting pot de tout ce qui s'est fait de mieux

depuis 15 ans, le talent en moins. Non pas qu'il

ne soit pas jouissif de découper un ennemi à la

tronçonneuse bionique tout en en aspergeant un

autre d'une attaque mentale bien sentie, mais

tout cela a déjà été' vu et revu, sans qu'une once

d'originalité ne vienne sortir le jeu de l'anony-

mat dans lequel il va rester plongé. On nous pré-

sente donc un monde détruit par les
" anciens

"

lors d'une guerre qui n'a laissé que quelques

mégalopoles (à hjudge Dredd). Les étendues

désolées et radioactives recèlent le Drakonium,

qui est le seul moyen de fournir de l'énergie aux

villes. Ce Drakonium " pousse " aléatoirement

dans le désert et des petits malins vont le récolter

dans de grands véhicules blindes (comme l'Épi-

ce dansZJwKe). Les peuples qui survivent possè-

dent chacun une ville et une spécialité. La cité

Janus est celle du commerce, celle d'Ikarus flot-

te dans les nuages (avec un nom comme ça, je

l'aurais plutôt vue peuplée d'hommes-taupes) et

accueille des hommes-volants très similaires au

Spiriens deNécromunda et le shogunate ne croit

qu'au hara-kiri (et avec une tronçonneuse ça

doit faire mal...). La plupart de ces villes ont le

look des mondes ruches de Warhammer 40Kou
des villes-puits de Stella Inquisitorus. Ça four-

mille d'idées mais aucune ne sort du lot et, sur-

tout, ne donne vraiment envie de jouer. Bien

entendu, le livret des règles ne contient aucun

scénario ce qui fait que l'on se retrouve avec des

règles de combat, la création de personnage, un

bestiaire et une liste d'armes. Avec ça, débrouillez-

vous, le dernier sorti ferme la porte.

L'auteur

de Waste World, Bill

King. n'est pas ne' de la der-i

nière pluie acide puisqu'il coll

bora pendant plusieurs année

|

développement des jeux Gamf

Worksliop avant de se consa-

crer à la conception de

•&**
-gLjoau^

Les règles
Les règles sont relativement

simulationnistes, très "ancienne

vague" avec moult caractéris-

tiques, compétences, avantages

et désavantages.

Ce n'est pas nouveau mais ça

tourne relativement bien (en

tout cas, des milliers de

joueurs s'en sont contentés

depuis des années). Là où on frôle le délire, c'est

que cela se poursuit par une liste de pouvoirs mu-
tants, de la cybertechnologie, des psioniques et

un matos à faire pas-

ser l'inspecteur Gad-

get pour Me Gyver.

Encore une fois, on

ne peut que trouver

cela commun, pres-

que banal. Bien sûr,

il ne manque rien,

mais on n'est jamais étonné. Il n'y a pas LE gad-

get qui fait que l'on a envie de se créer un per-

sonnage qui le possède.

Le reste des règles, c'est-à-dire le système de jeu,

se résume aux règles de combat qui sont plus que

détaillées et qui permettent vraiment de se foutre

sur la gueule dans toutes les situations et dans

toutes les positions.

De nouveau psioniques, tronçonneuses et muta-

tions sont au rendez-vous.

Le reste
La fin frise le gro-

tesque lorsque l'on i

se rend compte que

les radiations ont

créé des MONSTRES.

Oui, oui, quelle bonne

idée !!! Et attendez, pas

n'importe lesquels : un dra-

gon volant, une manticore, un

tigre aux dents de sabre cyber et une raie manta

qui surfe sur le sable.

M'en jetez plus,
le plagiat est plein
Il est indéniable que l'auteur s'est fait plaisir en

écrivant Waste World, Les nouvelles qui entaillent

le jeu le prouvent (elles sont

d'une qualité qui rehaus-

se sensiblement l'intérêt du

produit). Mais le tout n'est

pas suffisant pour en fai-

re un jeu commercial. De

deux choses l'une : soit il

n'est pas parvenu à nous

faire ressentir toute l'ori-

ginalité de son univers, soit il faut attendre d'éven-

tuels suppléments pour en tirer parti. Dans les

deux cas, cela ne suffit pas pour conseiller l'achat

de ce bouquin. Les fanatiques de ce gen-

re de mondes peuvent tout de même se

laisser tenter, s'ils n'ont pas encore été

rainés par les suppléments de RIFTs

qu'ils ont achetés depuis plusieurs

années et à côté duquel Waste World

parait bien léger (et bien moche).

Ah si, encore un petit truc, certains

dessins en couleur du jeu (au milieu du livre, on

trouve 16 pages quadri) sont signés Druillet, mais

il devait pas être très frais le jour où il les a com-

mis parce que ce sont parmi les plus hideux du

jeu (et pourtant, y a de la concurrence...).

CROC

Look: 4/10
6/10
7/10

i
Score

1/10
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WILD WEST
leu de rôles western fantastique

édité par White Wolf

Après la version " Moyen Âge " de Vampi-

re (fbe DarkAges), Wliite Wolf nous pro-

pose la version western du jeu le plus énervé

de la série. Dans la version contemporaine, les

garons combattaient les pollueurs et les des-

tructeurs de nature de tous poils. Voyons donc

qui ils ont trouvé à déchiqueter cette fois-ci.

Beau comme un canyon
Comme c'est quelquefois le cas chez Wliite

Wolf, ce jeu est un superbe produit, même si

certains dessins ne sont pas à la hauteur de

l'ensemble. Le produit est épais (292 pages)

et imprimé sur un papier légèrement jauni

du plus bel effet. En plus, on nous épargne la

bande dessinée couleur toute pourrie de la ver-

sion contemporaine et ce n'est pas plus mal.

La couverture est belle sans plus et le logo bien

pensé. L'ouvrage prouve que White Wolf

connaît son affaire, que l'éditeur est le roi des

gros-! ivres-biens-pas- trop-chers-p leins-de-

beaux-dessins. Pour le contenu, cela ressemble

plutôt à une descente aux enfers. Mais lisez

plutôt...

BSBsl

190 F environ

l'm a poor lonesome ejarou
WWWW (vous aurez compris l'abréviation)

nous propose de revivre la lutte des garous au

tout début de l'histoire des États-Unis. Les

garous " indiens " sont encore très nombreux

et les tribus européennes arrivent en même
temps que les premiers colons. La destruction

d'un continent entier se prépare et les garous

sont à leur poste.

Vous allez vous glisser dans la peau d'un loup-

garou qui tente de lutter contre la destruction

de la terre (Gaïa. la mère de toute vie) par tous

les moyens possibles. Certaines tribus prônent

une éducation progressive des humains vers

une vie plus naturelle tandis que d'autres ne

pensent qu'à réduire en bouillie ce " cancer
"

qui viendra, dans quelques centaines d'an-

nées, à bout de notre bonne vieille terra à

coups de catastrophes écologiques (Tcherno-

byl, Bhopal, Amoco Cadiz, etc.). Les person-

nages sont très variés et permettent à tous et

toutes de trouver botte à leur pied. Grâce à un

système qui a rendu Wliite Wolf célèbre, on ne

choisit pas seulement sa classe de personna-

ge (sa tribu en

fait, dans le cas de

WWW) mais aussi

son auspice lunaire qui

donne une idée détaillée

de la façon dont le person-

nage doit être joué (la pleine lune représente

la violence et le conflit, la lune montante cel-

le qui est plutôt réservée aux intellectuels, etc.)

.

(ta peut donc créer un personnage violent dans

une tribu relativement pacifique ou un intel-

lo dans une tribu de garous agressifs. Et, bien

entendu, les plus grands fans de jeux d'am-

biance pourront également créer un baston-

neur dans mie tribu de tueurs, histoire de réta-

blir la balance cosmique. Blague à part, ces

deux décisions, prises au début de la création

du personnage permettent de lui donner une

vie propre avant même d'avoir calculé ses

compétences et caractéristiques.

Butch c^j'a six dés et les kids
Le système de jeu lui-même est sobre et effi-

cace et permet une résolution simple de la

plupart des actions. Le seul point un peu com-

plexe est le combat (assez fréquemment au

contact) et qui est plus souvent utilisé que

dans les autres jeux de la gamme. Maigre tout,

après quelques années d'utilisation, le systè-

me White Wolf est toujours considéré comme
l'un des meilleurs sur le marché et à juste titre.

La seule chose qui me chagrine toujours un

peu est la façon dont les chapitres sont orga-

nisés dans le jeu. On commence par un résu-

mé du système, puis on passe à la création du

personnage pour revenir encore une fois au

système. Agréable à lire mais pas facile à uti-
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iiseren cours de Jeu (au moins durant les pre-

mières parties) . De plus, alors que les supplé-

ments sont souvent entièrement consacres au

:nmnd. le jeu lui-même contient prati-

quement 80% de règles et une telle masse d'in-

formations est difficile à assimiler en une seu-

fois. On regrette aussi l'absence d'un index

jn peu plus précis qui aurait bien arrangé les

choses.

Go to the Rio Lobo, Tomy !

Pour l'instant, c'est bien beau tout ça, mais...

ù est le western ? Eh bien c'est là que le bât

Si le look du jeu est parfaitement dan s

; ton. il est difficile de dire la même chose du

Sème et du background.

S'x pieds sous terra-
it système, les auteurs ont pensé que rajou-

une table d'amies avec winchesters et coïts

inrait à mettre l'ambiance. Il n'en est rien,

t ne sont pas les malheureux paragraphes

le poker qui vont changer les choses. Je ne

lirais pas cafter gratuitement, mais il me
'

ii.it de même que plus de 75% du jeu

Se' sauvagement (Weiwolfoblige) coupé-

lé à partir du jeu contemporain . C'est d'au-

plus dommage que tous les loueurs n'au-

t peut-être pas les moyens de dépenser 190

s pour quelques dizaines de malheureuses

:inales.

juste si, vers la fin, on nous offre la des-

xi de quelques créatures magiques (ou

ymi). ainsi que des objets magiques

iens
"
et des protagonistes à étriper. C'est

7t très mince, surtout lorsque l'on connaît

cfaesse et la complexité des sociétés

mes de l'époque. Il est certes plus facile

rier des européens... Mais une grande par-

cu me semble ainsi hors sujet ; une

le reproduction des plus mauvais films

_ tes pissenlits par la racine
; oackground, on frise l'escroquerie

; toutes les tribus sont traitées en DIX

(oui, oui. sur 292) et que les tribus

- ri donc indiennes sont toutes autant

; que les autres. C'est à peine si les

ers (adeptes de la technologie) sont

> par les Iran Riders. On troque une

us hyper-techno fans d' internet

Ërice contre des pauvres types pour les-

5 deux principales inventions du

moment sont le train (d'où le nom de la tri

bu) et le télégraphe. Pitoyable et même limi

te scandaleux. Rien de vraiment passion-

nant sur ta lutte de pouvoirs entre les

garous amérindiens et les européens, rien

sur les VRAIES motivations du wyrm à

cette époque, rien sur les interactions

entre les
" blancs " et les indiens. En

résumé, RIEN. Mais alors, vraiment

rien (à part un système de jeu toujours

aussi efficace mais déjà vu !!!).

Quand on pense qu'une centaine de pages

sur la mythologie indienne n'aurait pas suffi

pour couvrir le sujet, on s'étonne que le résul-

tat de IPUWsoit aussi nul. Faire un jeu creux

avec un thème bidon n'est pas très grave mais

gâcher une superbe idée par une réalisation

bâclée est proprement scandaleux.

Ajoutons à cela que ce gros livre ne contient

aucun scénario et vous aurez une belle machi-

ne qui ressemble à s'y méprendre à une voiture

de sport sans essence et la conception d'une

seule aventure nécessitera une bonne dose de

travail. Ce n'est pas très gênant pour les pas-

sionnés, mais les maîtres de jeu occasionnels

auront bien du mal à s'y retrouver et à

construire quelque chose de cohérent.

Pas de pitié
pour les pieds tendres
Si vous ne possédez pas le jeu de base Were-

wolf, jetez-vous à corps perdu sur Werewolf:

The Wild West : le thème est encore plus ori-

ginal et les règles toujours aussi bien conçues.

Si vous êtes déjà fans de Weretvoif, jetez un

coup d'oeil sur la version western (encore que

pour y trouver quelque chose d'original, il faut

y jeter plus d'un coup d'ceil), vous pourrez

peut-être y trouver quelques idées à récupérer

ResteU bonne idée du jeu, un petit gimmick

de " look " qui m'a tout de même permis de

faire un jeu de mots débile en tête de cet article

et ça, c'est pas toujours possible. Merci White

Wolf de penser à nous pour la rédaction de nos

critiques. En effet, le jeu entier est percé d'un

trou causé par une balle de revolver (ou de

fusil, c'est difficile à dire). Après avoir passé

plusieurs heures à le lire, j'aurais finalement

préféré qu'il ait été shooté à coup de fusil de

chasse, j'aurais moins perdu de temps.

CROC

WILD WEST

POKER DECK
En même temps que le jeu de base, vous

trouverez dans toutes les bonnes boutiques

la première extension pour Werewolf :

, The Witd West. C'est un jeu de poker qui

permet., de jouer au poker (et rien

d'autre, encore qu'à mon avis un '

petit
" pouilleux massacreur "

^f

serait plus dans le ton au sein

d'une tribu de Get of Fenris). C'est

totalement inutile et il aurait valu

sortir directement un scénario

(mais forcément, c'est plus de

boulot et ça fatigue...). Sacrés eux

va, ils nous avaient déjà fait le coup

avec le tarot de Mage et le jeu de

cartes pour Cbangeling. On se

demande même s'ils ne nous pren-

nent pas un peu pour des cons des fois. Non ?

j'aime bien les " gadgets " inutiles pour les

jeux de râles, mais pas dès la sortie d'un jeu qui

comporte déjà tant de lacunes.

%é

Look: 7/10
S ystème de jeu : 8/10
Q ualité du texte : 7/10
Originalité: 2/10
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, entant qui vient de marcher sur une mine antipersonnel n'a pas seulement perdu son autonomie, mais êg
ment sa liberté, sa joie de vivre... son innocence. Nous n'y sommes pour rien, mais nous y pouvons quelque chose

Signer cet appel, et surtout devenir "Parrain Solidaire", c'est tout simplement faire un geste pour que les enfant:

refassent un pas. Avec moins de 5 francs par jour, soit 140 francs par mois, nous pourrons tout mettre en œuvn
pour qu'un enfant surmonte l'injustice qui lui est faite : nous allons lui fabriquer une prothèse, l'adapter et la rem

placer au rythme de sa croissance, lui réapprendre à marcher, le soutenir psychologiquement, à chaque instant

l'aider, l'aimer... mais cela n'a pas de prix ! Votre parrainage est une preuve d'amour pour ces enfants frappé

lâchement et un engagement pour refuser les conséquences des mines antipersonnel. Merci !

3615 Handica

'Bulletin à retourner à : Handicap International 14, avenue Berthelot 69361 LYON Cedex 07

G Je souhaite devenir Parrain Solidaire a Mm^ Mile dml
pour que les enfants fauchés par des mines antipersonnel puissent remarcher...

librement. Faites moi parvenir, sans engagement de ma part, une information

sur votre action, ainsi qu'un dossier de Parrain Solidaire.

FMS37

I I Je ne peux pas devenir Parrain Solidaire pour l'instant,

mais je décide de verser un don pour soutenir votre action.

Je joins un chèque bancaire ou postal (CCP 508 1 1C LYON) d'un montant

de I I I i I I F, à l'ordre de Handicap International.

I—
Signature

I I Je signe pour m'assoder à votre appel

pour l'interdiction des mines antipersonnel, déjà

signé par 220 000 Français.

Prénom
I I Tél. I I I

Adresse I i i i i l

Il .iiii » I I I

J Ville

I I I

I I I

i i ' J_Code Postal [

Votre adresse est nécessaire pour valider l'appel et continuer de vous informer

Handicap international est assimilée

fiscalement à une association reconnue

d'utilité publique. 60% du montant de
votre don sont déductibles de ros impôts

jusqu'à 2 000 F de don et au-delà : 50%
,

ceci dons la limite de 6%
de votre revenu imposable.

décerné par la Compagnie des

Commissaires aux Comptes de Paris.
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Arnor : The Land

Supplément en V.O. pour MEBP
I.C.E.

^S 215 F environ

C^ Dispo

Des étendues désertes de

Forochel aux plaines

côtlères de l'Eriador, des

contreforts des montagnes

bleues aux cols du Caradh-

t&Arrwr : Tbe Land

(A:TL), indispensable suite

AeArnor : The People, vous

!' explorer en long et en large les royaumes de

3m, du Rbudaur et du Cardolan.

explorer cette vaste région, A:7L s'appuie sur

plaidides cartes en couleur et un imposant

îographique présentant lieux-dits (villages,

a hauts lieux (Bree, Imladris) suivi d'une des-

ides sites les plus fameux (Haut des Galgals) et

opales cités (Cameth Brin, Tharbad).

a sans parler de la description de la faune, de

(poisons et plantes médicinales), et des épidé-

mhies par le roi-sorcier d'Angmar. L'en-

ïrxompagné d'une quarantaine de plans,

z ce panorama sur le royaume dunedain

: Panorama brillant donc, à l'exception de...

i conjointe de l'index géographique et de la

t pas aisée. Les descriptions des lieux-dits

t (mais pas systématiquement) incluses

s d'un lieu plus important et les local isa-

t parfois imprécises voire inexistantes. Un

: manque de clarté. Par ailleurs, les 9 scéna-

i-à- jouer ne le sont pas dataient et restent

iîe de qualité très inégale. Quant à la quali-

fions, que dire sinon que même lacou-

l décevante?

; ou réussite ? Au final, Arnor : The Land

i produit, mais un produit demandant un

tarai! de lecture et de préparation avant de

t pleinement exploité.

ILhoyez

t douce

Le compagnon
du mage

Extension au système
de jeu Bolemaster

Htxagonal sous licence I.C.E.

1&3F
Dispo

Voici donc le pendant, ver-

sion " jeteurs de sorts ",

du terribleArms companion

dont nous vous parlions dans

les pages du numéro 1 de

backstab. Comme son com-

parse belliqueux, ce supplé-

ment est rempli de choses

luisantes les unes que les autres, même
•• réellement ::iiiiS[iLiï:iblfr. Parmi les

d'auormations contenues dans cette exten-

PIRATES
Homme iibre toujours îu chériras la mer

Une extension pour Polaris

éditée par Halioween Concept

2uand on pense aux grands mythes lié à

la mer, on pense nécessairement à la

erie. Le fait que l'univers de Polaris soit

sous-marin n'y change rien, au contraire.

C'est un monde violent où la nécessité de sur-

vivre dans un environnement hostile condi-

tionne l'ensemble des schémas de pensée. Et

quand on ne possède rien, le seul moyen de

survivre est de prendre aux autres. Après une

typologie détaillée de

tous ces individus

pourtant forts diffé-

rents que l'on range

dans la catégorie des

pirates (boucaniers

trafiquants d'hu-

mains, corsaires lut-

tant pour une cause,

écumeurs sans foi ni

loi, flibustiers au

grand coeur et autres

forbans), le supplé-

ment s'ouvre sur un

bref aperçu de leur

histoire. Luttes san-

glantes et assassinats

furent le lot commun
des premiers flibus-

tiers avant que la

majorité d'entre eux

trouvent finalement

un terrain d'entente et

s'organisent autour

d'un code de conduite

qui permis à chacun de trouver sa place au

sein des confréries et de pratiquer la piraterie

en paix avec les autres. Cet accord se révéla

d'autant plus profitable que la rôle des pirates

au sein de 1"économie prenait de l'ampleur :

nombre de puissances pourchassent le jour

ceux avec lesquels elles font affaire la nuit.

Un mal nécessaire en quelque sorte.

Viennent ensuite tous les éléments relatifs à

la vie quotidienne des pirates, la partie la plus

passionnante de ce supplément. Vous y

découvrirez l'organisation des fraternités, un

exposé complet du code qui réglemente la vie

des flibustiers (le compagnon, les arènes, les

droits du capitaine, le partage du butin...),

une liste réellement impressionnante des

principales confréries avec leurs caractéris-

tiques (navires, repaires, niveau technolo-

99 F

Dispo
Septembre

gique, alliances, réputation...), les techniques

utilisées pour capturer un ennemi sans le

détruire (pas évident), un important chapitre

sur la vie à bord et nombre de détails sur les

légendes, les superstitions, les cartes aux tré-

sors et la religion. Ajoutez à cela les nou-

veaux équipements utilisés par les pirates.

quelques créatures, une liste des prix au mar-

ché noir, un relevé des principaux repaires,

une présentation

des capitaines les

plus célèbres et des

révélations desti-

nées aux maîtres

concernant cer-

tains secrets bien

gardés et vous obte-

nez un sourcebook

vraiment très com-

plet sur le sujet.

Philippe Tessier

nous livre ici une

adaptation origina-

le de l'histoire et

des grands dièmes

de la flibuste, qu'il

revisite de fond en

comble afin de

l'adapter au décor

de science fiction

qui est celui de

Polaris. Le résultat

est parfois surpre-

nant (passer à la

planche consiste ainsi à être éjecter sans

combinaison d'un tube lance-torpilles) et

toujours haut en couleurs.

Si vous maîtriser Polaris, impossible de pas-

ser à côté, vous manqueriez un des aspects les

plus passionnant du jeu,

Ben

look: 8/10
fonnées techniques : 8/10
luafité du texte : 9/10
|riginalité:7/10

Score
• sno
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Le Compagnon
d'Earthdawn

Les règles c'est bien, mais les sourcebooks c'est mieun..

Dispopplément en français poi

Earthdawn publié par Jeux

escortes sous licence FA!

Après presque un an de RIEN,Jeux Descartes

commence poussivement à traduire les pre-

miers suppléments A'Eartbdauw, dans l'ordre

exact de leur sortie aux

États-Unis. Le premier

était un scénario (chro-

nique dans backstab

n° 3) et le second

(celui-ci) est un sup-

plément de règles.

Il propose, principale-

ment, de permettre à

vos personnages de

monter au-delà du

niveau 8 et vous livre

plusieurs centaines de

capacités spéciales et

sortilèges. Ces capa-

cités ne sont pas

toutes originales,

mais la plupart

rénovent grandement le petit monde de l'heroic

fantasy par leurs effets débridés et leur variété.

Même un bête guerrier, dans Eartbdmrn, c'est

un peu un magicien, et les prouesses qu'il réa-

lise lui donnent un intérêt, ce qui est rare dans

ce genre de jeux où les seuls qui s'amusent à

haut niveau sont toujours les magots (et autres

jeteurs de sorts). Le tout est très bien construit,

bien organisé, facile à lire.

Rien à dire donc sur la forme. Pour le fond par

contre, on peut s'étonner de la sortie d'un tel

supplément. Quels sont les personnages-joueurs

qui ont déjà atteint le niveau 8 alors qu'un seul

scénario (de niveau 1-2) est paru ? Soit les

maîtres de jeu ont bien bossé, soit ils auront bien

du mal à profiter de ce supplément. Pire enco-

re, si les sorties continuent de cette façon les pro-

chaines aventures seront pour des niveaux bas ou

moyens... Et donc plus du tout utilisables pour

la personnages de niveau 9+- Reste que le tout

est agréable à consulter et que cela permet au

moins aux maîtres de jeu de créer des adeptes

" adversaires " defière allu-

re et qui possèdent des capa-

cités qui vont étonner leurs

joueurs. Mais pour la

même utilisation, un livre

de monstres aurait fait

aussi bonne mesure.

Notons tout de même que

, le supplément contient

également quelques nou-

l veaux adeptes et des

informations intéres-

santes sur certains

points de règle obscurs.

Même si cela comprend

quelquefois des points

de background, les

règles prennent une

grande partie de la place et c'est dommage : le

système de jeu est déjà pratiquement parfait, il

ne manque que de petites histoires pour lier le

tout et en faire une merveille.

Alors, faut- il acheter le Compagnon d'FMrtb-

daum ? Si vous êtes fan ou maître de jeu ; OUI,

il vous servira bien un jour ou l'autre et pour

l'instant vous pourrez créer des méchants aux

pouvoirs étonnants. Pour les joueurs occasion-

nels, c'est vous qui voyez,., puisque rien ne pres-

se et qu'il s'en passera du temps avant que votre

personnage atteigne le niveau 8. Si le program-

me des sorties continue dans cette lignée, le pro-

chain produit est le sourcebook en boîte Bar-

saive et là, c'est passage à la caisse direct : TOP
chef-d'œuvre.

CROC

look: 7/10
larté des règles : 9/10

Qualité du texte : 7/10
ffiriginalitéie/IO

Soofe
-7/10

sion, citons pêle-mêle quelques chapitres consacrés à la

magie théorique, de nombreuses nouvelles listes de sorts

(dont certaines risquent de redéfinir votre vision du gro-

billisme, comme "Jihad " ou encore " Maîtrise du des-

tin ") et une excellente initiative en fin de livre : un

récapitulatif des options proposées aux maîtres de jeu

pour jouer la magie àmsflolemaster. Les auteurs se

sont même fendus d'un chapitre destiné à tous aider à

inclure la magie dans une campagne de Spacemaster.

Ceux pour qui l'utilisation des sorts demeurait encore

un peu floue trouveront également un chapitre rempli

de questions-réponses sur les sorts qui pourra leur être

utile. La nouveauté la plus remarquable de ce tome rési-

de dans le développement des pouvoirs psioniques

(appelés " psions ") qui ouvre de nombreuses possibili-

tés pour renouveler les campagnes et même les unirers

de jeu eux-mânes. Les fans de torsion de petites cuillères

et autres télépathomaniaques devraient y trouver leur

bonheur. Nous conclurons par une mise en garde adres-

sée aux maîtres de jeu : ne laissez pas ce manuel entre

les mains de vos joueurs " magot-adict ".

Ils
risqueraient d'une part de vous harceler en vous

suppliant d'inclure telle ou telle nouveauté dans votre

campagne et d'autre part de vous rendre votre bouquin

gluant de bave.

Postscriptum : les plus pinailleurs de nos lecteurs pourront

déplorer le manque d'efforts déployés pour le look de cet

ouvrage. Les goûts et les couleurs...

crom Score : 7/10

Morts ou vifs W
Supplément en français pour Star Wars
Jeux Descartes / West End Games

S
109 F

Dispo

Apparemment, mon rédac' chef aime bien Star

Wars et n'a pas du tout apprécié que je dise tout

le mal que je pensais des Étoilesjumelles de Kira.

Pour me punir, il m'a condamné à lire un nouveau

supplément. Mais pour ce qui est de la punition, c'est

plutôt raté ! Morts ou vifs e&bon, voire très bon.

Il décrit dans le détail une liste de criminels recher-

chés par la rébellion après la bataille d'Endor (c'est

une extension qui se situe dans la période " Nouvelle

République "). On y découvre des impériaux qui ont

pris le maquis spatial, des chasseurs de primes, de

simples (!) criminels et même des individus pas dan-

gereux du tout mais que la rébellion souhaiterait bien

enrôler.

C'est une mine d'idées et même si c'est toujours un

peu " gentillet ", l'esprit de Star Wars est là et c'est le

40
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V

Hpal. Le supplément fait 96 pages et on a droit à

re bonne cinquantaine de personnages (complets

.s et quelquefois règles spéciales).

*« le look, le tout est présenté comme une série

1écrans informatiques. Ce n'est pas original mais

' ":tn fait. On regrettera simplement la qualité de

i:ns dessins et surtout leur différence de style quel-

rfois un peu gênante d'une page sur l'autre.

*wque à chaque fois, on nous propose diverses idées

wirures et même si elles sont souvent assez com-

e. il y a fort à parier que vous trouverez votre

neur parmi la centaine que contient le livret.

[mis à cela que le prix de l'extension est fort rai-

uble et vous aurez compris que la punition pré-

s'est vite transformée en plaisir. Des extensions

» ça. c'est quand vous voulez... _^^^^^
Broc Score : 8/10

The book of rmirrors,

:ension storytellers guide

-,ent en anglais pour Mage
White Wolf
12S F environ

Dispo

*œ avez 14 ans, vous êtes américain et vous

fwez jamais lu un supplément çowMage ? Ce

:'.:k est pour vous ! Vous y trouverez

rides conseils pour

or- e: maîtriser des

rw (soyez à l'écoute

tues, préparation

Ecr^.-iiation, etc.),

i « des réponses

pesions les plus fré-

un dossier sur les grands méchants («antago-

dans la langue du ioup blanc) dans lequel

oquées. à nouveau, leurs tactiques, leurs struc-

js sans pour autant apporter de réels éclaircis-

•"•uant au chapitre concernant l'entourage de

xçe, il s'agit de recommandations pour inter-

es aiimaux (30 millions d'amis chez les

>. les humains et les esprits.

* pensé à faire évoluer vos joueurs dans des

a niraux. exotiques ou extra-dimensionnels ? Et

i ne pas essayer d'utiliser les richesses de l'his-

i de pimenter vos scénarios ? Dix pages vous

lie et une sources d'inspiration, depuis l'au-

jmanité jusqu'au crépuscule de l'ère cyber-

ions pas des considérations sur le sexisme, la

i ou encore l'universalité des mythes et autres

I positif, un index pour vous aider à retrou-

i masse des suppléments déjà parus tel sorti-

I point de règles.

: œ supplément est tout simplement déso-

tjporte rien de plus à la gamme dont il

e le niveau.

s avez 14 ans, si vous êtes américain et si

! jamais lu un supplément pour Mage, le

•wtwï est pour vous ! ^^^^^^^^
Lhoyez Score : 5/10

^^

LE CONTINENT NORD
Atlas des Jeunes Royaumes, Vol. 1

Mieux vaut tard que jamais...

Disponible mi-juilletUn supplément pour Elric édité par
Oriflam sous licence Chaosium

Loin de moi l'idée de

râler, mais quand

même... C'est qu'on l'aura

attendu notre Atlas des

Jeunes Royaumes. Si mes

souvenirs sont exacts, il

était vaguement annoncé

dans la foulée d'Elric !

(avec un point d'exclama-

tion puisqu'on parle ici de

l'édition U.S.). Force est de

reconnaître qu'on est loin

du compte. Et du coup, Ori-

flam ne pouvant pas aller

plus vite que la musique, la

version française nous arri-

ve seulement maintenant.

Ce premier volume de la

série des Atlas desJeunes Royaumes décrit la

moitié occidentale du Continent Nord. Pour la

partie orientale de ce même continent, repor-

tez-vous au supplément l'Est Inconnu. Les

deuxième et troisième volumes (à paraître en

anglais) seront respectivement consacrés aux

Continents Sud et Occidental. Enfin, on nous

promet que le quatrième et dernier opus fera le

point sur les océans, leurs îles et le Continent

Sans Nom. Historiquement, YAtlas desJeunes

Royaumes dépeint le monde tel qu'il est un an

avant le début de la saga d'Elric. soit en l'an 400

selon le calendrier desJeunes Royaumes.

Après une partie rapportant l'his-

toire des Royaumes, cette exten-

sion consacre un fort chapitre à

chacune des sept nations ou

régions suivantes : Vilmir, llmio-

ra, le Désert des Larmes, Nadso-

kor, Org et Troos, le Désert des

Soupirs et Tanelorn. Visiblement,

les auteurs ont voulu être exhaus-

tifs et n'ont pas démérité. Pour

chaque contrée, on nous dit l'es-

sentiel sur son histoire (passée et

avenir), sa géographie, son cli-

mat, sa faune, sa flore, sa struc-

ture sociale, son organisation

politique, ses personnalités, etc.

Si tous les chapitres sont grosso

modo organisés sur le même
modèle, on a tenu compte des spécificités de

chaque région : le chapitre traitant de Vilmir est

ainsi l'occasion d'en apprendre long sur le cler-

gé de la Loi qui y dispute le pouvoir au gouver-

nement. Les populations ne sont pas oubliées :

on nous dit tout sur les peuples, les us et cou-

tumes, particularités physiques, habitudes ali-

mentaires et vestimentaires, etc. Le dernier cha-

pitre est un recueil de sept synopsis ni géniaux

ni mauvais, à raison d'un par contrée.

Après le fond, la forme. Passons vite sur une

maquette élégante mais un peu sévère, dans la

lignée des produits Oriflam. Chaque région a sa

carte (sur une page) et une grande carte cou-

leur offre un panorama général. Une mention

spéciale pour les portraits - excellents - des per-

sonnages décrits que l'on doit à Éric Floquet,

déjà remarqué pour son travail dans la gamme
miles Cbristi et dansAtlantys.

Au final, du bon travail pour une extension qui

arrive un peu tard mais dont on ne peut claire-

ment pas se passer. On attend (pur bientôt ?) les

prochains volumes.

Pierre-Henri Pevel

ook:7/10
Bffonnées techniques : 7/10
Qualité du texte: 8/10

riginalité : 8/10 ^^^^—

Soofe
'
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Les Guides du
Conjureur

Au-delà des limites et Le cœur, l'esprit et î'âme

Suppïéments en français pour Ku/f édi-

té par Ludis International sous licen-

ce Target Games/Metropolis Ltd

Quelque part ça fait peur...

e monde tel que nous le connais-

sons est une vaste fumiste-

rie ; dans la langue de

huit, on dit plus

volontiers «illu-

sion». La magie seu-
'

le peut permettre aux

humains de lever un

coin du voile, puis de

l'arracher tout entier... ils

sont alors des dieux. Mais

la pratique du grand art n'esi
'

pas sans danger et nombre
d'apprentis sorciers finissent

leur carrière à l'asile.

Les Guides du Conjureur pour
Kuit partent des cadres «réels» de la

magie opératoire telle que la décrivent

pseudo grimoires disponibles dans toutes

librairies ésotériqnes, cadres qui sont ensui-

te présentés de telle sorte que vos joueurs

ne soient pas tentés de préparer ces rituels

version live, le tout donnant un résultat bien

plus sombre que ce qtt'Aleister Crowley lui-

même aurait pu imaginer.

Au-delà des limites explore deux voies :

celles de la mort, puis celle du temps et de

l'espace. Le cœur, l'esprit et l'âme Rattache

quant à lui aux arcanes de la passion, des

rêves et de la folie. Le chapitre d'in-

troduction générale

reprend celui du pre-

mier guide. C'est pra-

tique si vous n'en pos-

sédez qu'un seul sur les

deux, ce qui ne sera pas

le cas de la plupart des

maîtres de Kult. Dès lors,

une question se pose : pour-
—4 quoi ne pas avoir rassemblé

les deux guides en un seul volume ?

Mais laissons là les considérations mercan-

tiles et revenons;! nos moutons à six pâlies.

Les deux guides bénéficient d'un style plus

qu'agréable, mêlant adroitement les nou-

velles d'ambiance, les informations pratiques

sur les différentes voies, les archétypes de

personnages et les descriptions détaillées

\ de chaque sort, comprenant les prépa-

k ratifs nécessaires à sa réalisation, les

incantations, les gestuelles et les risua-

lisations des effets. Les détails sont

i parfois si précis qu'il est même pos-

L sihle de s'en inspirer dans le cadre

d'un G\ par exemple. A condi-

Ltion toutefois d'avoir l'estomac

bien accroché.

Dans un cas comme dans

l'autre, les auteurs ont

trouvé un juste équilibre

entre un système relativement

simple et des précisions d'ambiance

riches, que l'impression en pemachromie (5

couleurs !) mettent indéniablement en valent

Le seul bémol à ce concert de louanges

concerne l'emploi du tarot On ne trouve en

effet que quelques rapides références à un

jeu de cartes standard permettant de réaliser

des suites de bâtons, coupes, épées et pièces,

mais rien sur le Tarotica, Le TaroU'ca est un

jeu très spécial, dont les suites correspon-

dent aux cinq voies de la magie et dont il est

fait mention dans la campagne londonienne

Taroticum, ainsi que dans Metropolis.

Regrettable omission, ..

Lord Wirtfield, spécialiste des
grosses mouches vertes.

Look: S/10
D onnées techniques 8/10
Q uafité du texte : 9/10
Originalité: S/10

10.1S.61

Extension au jeu

de cartes X-FtlesUSPC
20 F te booster - Dispo

La première extension pour le jeu de cartes à collec-

tionner de X-Files est parue et présente des cartes

tirées des épisodes qui n'étaient pas traités dans le jeu

de base.

Elle vous permet de collectionner des tas de nouvelles

cartes superbes (bien cadrées et

bien choisies) et d'améliorer

vos decks, bien que le résultat

nesoit pas toujours très

probant : les cartes sont généra-

lement très spécialisées et

demandent à être utilisées en

groupe (plusieurs témoins, des

agents dont les capacités se

complètent,..). Cela permet,

certes, de créer des paquets " à

thème " (regroupés par épisode

en fait), mais limite aussi l'utilisation de deux ou trois

cartes au milieu des anciennes (on risque de voir

apparaître des decks presque entièrement composés de

101361, plus quelques cartes primordiales du set de

base, comme les objets par exemple).

Cette extension reste tout de même esthétiquement

réussie (il n'est pas toujours très facile de choisir les

bons plans et les bons sujets) et séduira tous les fans

de la série. On regrette cependant l'absence de nou-

veaux X-Files, qui auraient permis de présenter les

" ennemis " des épisodes décrits autrement que com-

me des adversaires (puissants et originaux) et des

lieux aux effets un peu plus originaux (ils sont prati-

quement identiques à ceux de la série de base).

Ah, une dernière chose, le

nom fort curieux de l'ex-

tension est simplement la

date de naissance de l'un

des deux personnages

vedettes de la série. Reste à

deviner lequel...

CROC

Score : 6/10
pour les joueurs

Score : 8/10
pour les collectionne

L'aube de la guerre

Supplément en V:F. pour Warzone
Jeux Descartes / Target Games

189 F - Dispo

l 'aime bien Warzone. Le background du jeu est très

I riche et fe système de jeu. prévu pour des escar-

mouches, est amusant et réaliste (autant que peut

l'être un jeu décrivant des combats futuristes). Le

nombre de figurines nécessaires pour jouer n'est pas

très important et elles sont bon marché (par rapport à

qui vous savez...). Le livret de règles est très complet et

on se demande ce que peut bien contenir cette premiè-

re extension.

L'aube de la guerre nous propose surtout de nou-

veaux héros, bons ou mauvais, des règles optionnelles

qui viennent modifier celles du jeu de base et, pour

finir, le-. rniLiVi-lle> armes et règles spéciales qui per

mettent de gérer les personnages décrits dans ce sup-

plément Le tout est entièrement en couleur, magnifi-

42



critiques

Les Héritiers de Kadesh
Jeu de rôles médiéval fan-

tastiquepublié par Sans
Peur et Sans Repr

i .o p a r fnm cl e t ' au en i vr rc

Dispo

La nouvelle gamme " Némésis " de S.P.S.R.

reprend l'idée de la série liniversom (Siroz, il

lien longtemps) en proposant pour le prix

simple supplément les règles du jeu, un uni-

vers complet, un système de création de person-

nage et, lasf but not ieast (comme disent les ros-

tfsi. une campagne en trois parties. C'est une

idée que je trouve personnellement géniale si tant

«t que le scénario et le monde tiennent la rou-

. C'est le cas pour ce premier épisode et gageons

;u'il en sera de même pour les suivants.

Barbare et fantastique
t< héritiers de Kadesh nous entraîne dans un

Mide d'heroic fantasy comme je les aime. Assez

Sasique pour que tous et toutes puissent s'y plon-

er rapidement (sans avoir à se souvenir d'un

wxabulaire à coucher dehors ou de coutumes

acsi illogiques qu'arbitraires décrites simple-

lent pour rendre le jeu prétendument " origi-

i

,
mais possédant des caractéristiques spé-

r'iques qui lui donnent un charme certain, un

lit quelque chose qui donne envie de se lancer

ims l'aventure.

stème de jeu n'est pas aussi sommaire que

<feu> Universom et le tout est fort bien pensé.

- de combat au contact, en particulier,

. ni légèrement simulationnistes (trop ? je ne le

*^ pas) et permettent de considérer les conflits

mes comme autre chose que deux gros cons

•
. "entrent dedans. Le lour de jeu verra donc

s personnages réaliser moult parades, esquives

fentes. Le tout est suivi par des règles sur la

«gieetsur les entités quasi omnipotentes appe-

" puissances " (oui, oui, comme dans

•ternies des contrées oubliées).

Le look
r héritiers de Kadesh se présente sous la for-

t de trois livrets qui font respectivement 16, 32

L-5. Les dessins reproduisent à merveille

ubiance de la saga et la présentation est par-

le. Le premier livret est celui du monde et est

nisé par ordre alphabétique. Le lire de bout

en bout tout

de suite est

peut-être un

P peu rébar-

batif : un

bon MJ se

contentera

de piocher

dedans

durant la

lecture de la campagne afin d'obtenir des ren-

seignements sur un sujet précis. Le deuxième

livret rassemble toutes les règles du jeu. Elles ser-

viront de base aux autres aventures de la série

Némésis et forment des fondations solides même
si les superstructures sont pour l'instant réservées

à l'heroic fantasy. Le dernier livret décrit pas à

pas les trois chapitres qui forment la campagne.

SàTif âjfûs^orifcinqfer

qu'à défaut de 100 patates chacun, ils reçoivent sim-

plement une lettre qui leur apprend que leur vrai

père veut les rencontrer. Du coup, ils se découvrent

par la même occasion quatre frères (ou/et soeurs)

et un bon paquet d
-

emmerdements. Le premier scé-

nario est " urbain " et rappelle les meilleure moments

de hmkhmar et de Nigbtprowler (moi ? les che-

villes ? ça va bien). Cette première partie permet aux

PJ de se mettre dans l'ambiance, de faire connais-

sance et de comprendre, petit à petit, les bouleverse-

ments qui peuvent affecter l'avenir du monde tel

qu'ils le connaissent La suite passe à la vitesse supé-

rieure et le tout est tellement " héroïque " que je ne

peux même pas me permettre d'en dire plus. Mais

qui dit avemure héroïque dit. cemiiivmtyU. croiser

ure (SJFjiiftB: pfcjj^jp^fSfe

<~0&<> <7W'< <rOt\ :

Le texte
La sémNéméis s'adresse à un public expéri-

menté, pas obligatoirement âgé, mais simple-

ment capable de gérer les actions de toute une

flopée de personnages non joueurs. Même si cela

complique un peu la tâche du MJ, le tout est orga-

nisé de façon logique et le résultat final est une

totale liberté d'action pour les personnages et une

intrigue où le maître de jeu risque bien de s'amu-

ser autant que les joueurs. On y perd en accessi-

bilité ce que l'on y gagne en intérêt. Le style uti-

lisé est didactique sans être gonflant et précis sans

assommer le maître de jeu de détails superflus.

On appréciera aussi les fausses pistes qui per-

mettent de faire durer les parties bien plus long-

temps que prévu. Cela évite les remarques du gen-

re :

" Si le MJ regarde dans son scénario, c'est

qu'on est sur la bonne voie. ".

Conclusion
Vous l'avez compris, j'ai aimé /et? héritiers de

Kadesh et j'ai bien de mal à me retenir de vous
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en parler avec plus de précision (si vous comptez

être maître de jeu, jetez un coup d'oeil sur l'en-

cadre ci-contre) .J'aurais tout de même deux cri-

tiques à formuler. Premièrement, j'aurais aimé

trouver plus de plans. Pourquoi ? Simplement

parce que j'adore les œuvres de sieur Béghin et

que lorsque l'on aime, on n'en a jamais assez.

La seconde critique est plus générale : j'aurais

apprécié que les personnages incarnés soient obli-

gatoirement prétirés et que l'intrigue prenne alors

plus en compte leurs buts et leurs comportements.

Mais ça, c'est certainement dû aux bons souve-

nirs de la gamme Universom et de l'excellent

Zonequest qui avait transcendé ce principe. Il est

vrai que certains joueurs détestent les prétirés et

que le choix de S.P.S.R, permet une plus grande

variété.

CROC

Look; 8/10
S ystéme de jeu : 7/10
Q jalité du texte : 9/10
O riginafité : 7/10

Scofe
:9HO
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Supplément en français
pour Shaan édité par
Halloween Concept.

V-
99 F

Septembre

> ien ne préparait les Héossiens àvoirs'écraser

mn beau matin une horde d'humains sau-

vages sur un de leur site religieux les plus respec-

té. Les nouveaux arrivants étant depuis dix géné-

rations confines dans leurs engins spatiaux eurent

tôt fait de déclarer leur les terres qu'ils venaient

de fouler. . . Vous connaissez la suite.

Les Humains vous offre en 80 pages un panorama

complet de l'histoire et des activités

humaines depuis leur arrivée.

Ce guide s'adresse au

joueur comme au

meneur de jeu car il

-<^5<"*^pf^
ne contient

%?"*•' ^»ii formations

utiles et détaillées

sur l'humanité (les Grands Secrets étant soi-

gneusement conservés dans les campagnes) . "tous

découvrirez ici les secrets de la Terre et les raisons

du départ des humains partis tenter leur chance

dans les étoiles. La société humaine est ensuite très

bien décrite. Sans être didactique et ennuyeuse la

description des auteurs oscille entre l'antliropolo-

gie et le guide touristique de luxe. La mode, les

comportements types, les races

vous fourni-

ront les

^—- informa-

tions de ba-

sespur animer avec

réalisme les protago-

nistes humains de vos

aventures. Ensuite vient

le meilleur de ce supplé-

ment :1a description du

Nouvel Ordre et des

grandes familles

qui sont les deux

faces antagonistes du

pouvoir humain. C'est au cœur des

multiples intrigue et lutte d'influence que la résis-

tance trouvera peut-être un jour la faille qui met-

tra à bas la dictature humaine. Tout est ici abor-

dé, la théocratie, la foi ou encore les douze églises

leur organisation et leur rôle. De même pour les

familles : chaque centre d'intérêt est passé au crible.

Ce guide propose aussi de jouer des humains non

affilia au pouvoir établi que l'on appel des rené-

gats. Cela permettra de diversifier encore les pos-

sibilités du jeu. Vous découvrirez aussi Arpège, !e

réseau de communication et d'information mul-

timédia qui peut tout à coup donner à vos parties

de Shaan une touche de couleur Cyber tout à fait

inattendue.

Vous pourrez également découvrir Technopole,

la plus moderne des villes humaines. Des dizaines

de quartiers, de lieux caractéristiques et de per-

sonnalités hautes en couleurs sont proposés. Il faut

signaler que la plupart sont accompagnés d'aides

de jeu permettant de les mettre en scène. Quelque

règles additionnelles et à un impressionnant cata-

logue d'équipement humain concluent l'ensemble.

Il ressort enfin de ce guide une rare qualité des

illustrations avec desplansen3Detdes descriptions

annotées qui rendent son emploi simple et

agréable. Loin d'être une galerie monotone de por-

taits et de lieux, Les Humains vous plonge au

contraire dans la poésie et l'humour qui sont les

deux maîtres mots de Shaan et qui permettent au

Héossiens de ne pas désespérer. Bonne lecture.

Timbre Poste

f|ook: 8/10
Wonrtées Techniques 8/10
Q ualifé du texte : 9/10
flrïginalité:8/10

quement illustré (c'est une habitude pour les produits

de la gamme Mutant ûironides). Le vrai problème

n 'est pas là Premièrement ce supplément est très cher:

189 francs pour 64 pages (très fines qui plus est). Les 4

dernières pages étant des gabarîB pour le combat et

elles ne sont même pas cartonnées ! ! !

Pire encore, une grande partie des

textes est directement recopiée du

prozine de Wiœoneqm coûte, lui,

10 francs par numéro (tout couleur

lui aussi). On se danande alors à

quoi ça peut bien servir et surtout

qui cela peut concerner Le joueur

occasionnel ne dépensera pas 189 francs déplus pour

jouer et le fana œnnaît déj à par cœur tout ce qui est

décrit ici. Tout cela n'empêche pas que le contenu pro-

prement dit est de très bonne qualité et l'ensemble au-

dessus de toute critique. Reste à savoir si tous êtes prêt à

casser votre cvber-tirelire.

croc Scores : 4/10
8/10 {jxwr les riches)

EckrniJl - 1809
Wargame napoléonien en français

Azuré Wish Éditions

340 F environ - Dispo

Le sérieux du magazine qui emploie mes bien

modestes talents de critique dût- il en souffrir,

j'avoue avoir eu beaucoup de mal à m'intéressera

l'objet de cette critique. Réflexe hautain du joueur

vieillissant et blasé, paresse intellectuelle devant la

perspective d'ingurgiter à nouveau 36 pages de règles

écrit petit-petit, manque de passion pour une période

historique déjà vue et revue ? Toujours est-il que, à

l'instant où j'écris ces lignes, je ressens la poignante

angoisse de la page blanche m'étreindre le coeur.

Que dire à propos &'Eckmiïb\ que je n'ai déjà dit de

Friedland, le précédent opus de la série " Vive l'em-

pereur !" ? Le système de jeu est bien mais complexe.

La carte est toujours aussi moche. Les pions sont cor-

rects sans plus. La boîte est hideuse. Le jeu est cher. Le

thème est original (c'est à ma connaissance le seul

wargame qui traite de cette bataille).

En bref, je me demande réellement qui, à l'exception

de l'auteur, de sa petite sœur qui a dessiné la carte et

de ses potes, peut bien s'intéresser en 199? à un jeu

cher, compliqué, long et tellement laid que les œuvres

complètes de Tony Curtis. c'est de l'art à côté. On me
rétorquera que le wargame, c'est pas fait pour être

beau, que c'est de l'histoire en action, de la culture,

tout ça, que c'est réservé à une certaine élite seule sus-

ceptible d'apprécier la finesse d'une charge de cavale-

rie ou l'opportunité de l'ordre oblique. Et là je dis oui,

d'accord, mais est-ce qu'il est vraiment indispensable

de s'emmerder en jouant ?

Arnaud Bailly ScOfe : 3/10
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KULT : Second Edition
parental advisory : explicit lyrics

Jeu de rôles d'horreur

contemporain édité par

Target Garnies

Soyons clair : Kult est un jeu conçu pour cho-

quer. Il franchit délibérément les frontières

devant lesquelles les autres jeux d'horreur se sont

rrêtés. Les investigateurs de Ctbidbu cessent leurs

activités dès qu'ils sont devenus fous. Les per-

sonnages de \fampire sont des monstres mais ils

iierchent à préserver leur humanité. Kult, par

contre, vous propose d'incarner le monstre qui

•".mmeille en vous et de

emmener jusqu'à ses

luttes... et au-delà.

160 F environ

Dispo

De la première à
la seconde édition

Dieu est mort
ivers de Kult est en

xarence celui dans lequel

us vivons, mais ce mon-

Les tlitïêreilees les plus reniartiuahles entre

la première el lu secmitle édition de fcii/t

sont essentiellement esthétiques : la cou-

Le systùtiiL' de jt

très peu retondu

t et un mensonge, une

créée par le Démiur-

conçue pour empêcher

.né de découvrir sa

•
•.-.-Jt nature. Or, le

iniurge a disparu, cer-

• disent qu'il est mort,

illusion dans laquelle il

s maintenait s'effrite

à peu. Astharoth

1 1 a rassemblé ses

uns et est entré dans

e monde. La plupart

: nous ne réalisent pas

h se passe, puisque

•e pouvons pas le voit

il moyen de déchirer

ie qui masque la réa-

de retrouver nos pou-

s de sombrer dans la

rejeter les barrières

5 que nous impose la civilisation. Kult

lys l'humour i'INS/MV. Au-delà de l'argu-

rnaginaire sur lequel repose la cohérence

BS, le monde du jeu est clairement le

rférenœs aux atrocités commises par

emporains sont nombreuses et le stylek aucune place à la distanciation. C'est

* rend si terrifiant.

erUtre a étrange, ainsi i|tii' toute la mise c

luj^e. Autant je préférais la première an

erture, autant l'intérieur va gagné en cla:

Par delà le bien et le mal
Le système de jeu s'appuie sur des compétences

et des aptitudes qui sont utilisées pour résoudre

virtuellement toutes les situations : 1D20 sous le

score et c'est réussi, au-dessus et c'est raté. La

marge exprime la qualité de la réussite ou de

l'échec. Idem pour le combat et la magie, avec

cette particularité que les sorts qu'utilisent les

humains prennent la

forme de rituels longs

et compliqués. Rien qui

ne diffère donc nota-

blement de ce que vous

connaissez déjà. Ce qui

distingue Kult des

autres jeux du point de

vue des règles, concer-

ne l'équilibre psychique

des personnages. Con-

trairement à Ctbulbu

par exemple

àamKidt, le

possible, à la faire

baisser. Un des

concepts clefs du jeu

est en effet la lutte que

les personnages

mènent pour se

réveiller (se libérer de l'illusion et retrouver la

divinité). Le seul moyen de parvenir à l'éveil est

d'avoir une santé mentale de +500 ou -500, selon

que vous choisissez de suivre le chemin lumi-

neux ou le chemin sombre. Les règles de Kult

rendent beaucoup plus facile la seconde option.

Jugement dernier
Les aventures de Kult ne peuvent être appréciées

que par ceux qui ont les tripes bien accrochées.

Toutefois, et dans la mesure où les personnages

sont à la recherche de la vérité, la plupart des scé-

narios sont avant tout des enquêtes dans lesquels

l'investigation tient une place plus grande que

i, , la réalisation d'atrocités.

Kult vous propose Mais eil Mnitive _ et fidèle

s nuis tunerle (lire mitre

(iukkv du Oiiijtiivitr en page XXXXXXXX

et l'ivjiroduction d'une nom elle comaéteo

en cela à la première édi-

tion, cette version de Kult

ce pour les créatures surnaturelles, app

lée «tilt; l);irk \n>. oui représente leurs no

.). Ces deux change-

Dernier ajout qui esi toujours le bienvenu

mentale à

est normal.

Lors du pro-

cessus de création des

personnages, elle est

affectée par des avan-

tages et des désavan-

tages. Les avantages

vous rendent sympa-

thique, vous coûtent des

points et ras octroient

une santé mentale posi-

tive. Certains de ces

avantages en sont vraiment (résister à la torture)

,

d'autres sont clairement des limitations (code de

l'honneur). Les désavantages (malédiction,

névroses sexuelles) affaiblissent votre équilibre

psychique, mais vous donnent la possibilité d'ac-

quérir des compétences supplémentaires. La plu-

part, des personnages commencent donc avec une

santé mentale négative et cherchent, autant que

fait davoir d'incarner le monstre
une santé qui est en vous et de

" l'emmener jusqu'à ses n
'

œt tou i°urs^ destinée

limites... et au-delà " aux ames se
']
sibles

'

" j a

ceux pour qui la morale a

beaucoup d'importance, même autour d'une

table de jeu. Seuls les joueurs matures passion-

nés par l'horreur y trouveront ce qu'ils cherchent :

un grand jeu.

Lord Winfield, spécialiste
grosses mouches bleues.

Look: 8/10
S ystème de jeu : 7/10
Q uafité du texte : 8/10
Originalité: 9/10

des

Score :8H0
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un jeu de rôle tiré d'un jeu de cartes

Décidant de rompre avec le japon médiéval

historique, Legend of the five rings (L5R)

nous projette dans un monde original, celui de

Rokugan. Si ce choix risque de désoler les puristes,

il rend ce jeu d'autant plus intéressant et abor-

dable pour les non initiés. Il nous propose un voya-

ge dans un univers séduisant, propice à répondre

aux aspirations héroïques des joueurs qui se déci-

deront à l'arpenter

Gomnne si vous y étiez
L'Empire d'Emeraude est un pays gigantesque

replié sur lui-même, ignorait ce qui peut exister

au-delà de ses frontières. Il est dirigé par un Empe-

reur héritier des Dieux, dont le rôle principal est

d'arbitrer les querelles incessantes opposant les

plus puissants clans de l'Empire. Alliances, trahi-

sons, espionnage, intrigues politiques, guerre ouver-

te, sont les maîtres mots permettant de décrire les

relations qu'entretiennent ces maisons. Aux fron-

tières de l'Empire, un Mal ancestral attend son

heure et commence à gangrener la terre et les

hommes. Au fin fond des cités englouties ou des

forêts inexplorées, sommeille une race plus ancien-

ne que l'humanité. Après mille années de « paix

» (toute relative), les ténèbres semblent à nouveau

prêtes à s'abattre sur l'Empire d'Emeraude.

Koi Kon Joue ?

I

Environ 200 1

Jeu de Rôles en anglais édité

par Five Rings Publishing

Début Juillet

Les joueurs ont ici la possibilité d'incarner soit des

samouraïs, soit des Shugenjas (prêtres magiciens)

affiliés à l'un des sept clans majeurs de l'Empire.

Ces maisons, outre une spécificité purement tech-

nique (compétences spécialisées parexemple) per-

mettront au joueur de définir sa vision du monde
ainsi que son personnage.

Ainsi le clan du Héron, riche et honoré, est com-

posé de duellistes renommés ainsi que de grands

diplomates. Le clan du Crabe, quant à lui, regrou-

pe de farouches guerriers qui ont délaissé les arts

les plus fins pour se consacrer à la lutte contre

les créatures abjectes nées des Shadow-

lands. Le clan du Dragon forme un

ordre quasi monastique et nourrit en

son sein les terribles Ise Tzumi, des

guerriers tatoua dotés de terribles

pouvoirs. Le clan Phœnix, héri-

tier de la sagesse ésotérique, pro-

cure à l'Empire ses plus puis-

sants Shugenjas. Protecteur de

l'Empereur, honorable parmi

les honorables, le clan Lion est

formé de guerriers, farouches et

impétueux. Le plus récent des

clans est celui de la Licorne qui,

après avoir erré hors des frontières

de l'Empire pendant 800 ans, a rap-

porté d'immenses richesses ainsi que les

plus belles montures de l'Empire, Enfin, il

reste les ténébreux Scorpions, intriguants et

manipulateurs, détenteurs de tous les secrets,

membres de toutes les conspiratioas. Bien que légè-

rement caricaturales, ces familles permettent aux

joueurs de décoder plus aisément un univers par-

ticulièrement exotique.

Le background est, de ce point de vue, très bien

conçu. Après un court survol de l'histoire du mon-
de, il nous fait découvrir les us et coutumes des

habitants de l'Empire. Complète sans être assom-

mante, cette partie des règles se lit agréablement

et procure aux meneurs comme aux joueurs les

clés de l'ambiance typique de ce monde. Les fon-

dements mêmes d'un jeu médiéval fantastique

japonais sont ainsi respectés sans porter préjudi-

ce à la jouabilité.

Système = White Woff et Star
Wars sont dans un bateau
Le système de jeu de L5R est très agréable et per-

met de bien rendre compte de l'ambiance du jeu.

Chaque fois qu'un personnage-joueur doit réussir

un jet, le maître de jeu doit décider de la difficul-

té de l'action (généralement un multiple

de 5, le plus souvent 15) et le

joueur lan-

autant de dés à dix

faces que la somme de la compétence utilisée et

de la caractéristique appropriée. Mais le point inté-

ressant est que l'on n'additionne (pour tenter d'éga-

ler ou de surmonter la difficulté de l'action) qu'un

nombre de dé égal à la caractéristique. Cela per-

met aux personnages qui possèdent un niveau de

compétence très haut de lancer un nombre de dés

plus important Mais lenombre de dés finalement

additionna ne dépassera jamais la caractéristique.

Cela rend les personnages beaucoup plus tribu-

taires de leurs caractéristiques que de leurs com-

pétences. C'est assez tare pour être remarqué même
si je ne trouve pas cela très logique (mais qu'est-
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i que la logique dans un monde aussi magique

a étrange que L5R). C'est de toute façon un méca-

nisme de base qui fonctionne parfaitement et qui

^appliquer à de nombreux autres procédures

àe jeu.

Us dommages des armes sont dans le même ton-

au : une arme décrite comme causant des dom-

~_iges -tK2 pennet de jeter 4 dés (le chiffre à la

jaiche du K) mais de ne compter que les 2 ayant

•enus le score le plus haut. Cela permet de dif-

sjcier parfaitement la armes, rendant le jeu

es réaliste sur ce point précis.

ur, le code du Bushido, le respect de 1 eti-

sont des notions fondamentales mais la des-

de ces notions laisse l'agréable sentiment

sont là pour montrer une voie et en aucun

ne sont synonymes de carcan rigide.

est très important, car L5R prend en compte

t
L5R et les cartes

Le |eu ae roie » i-egenu oi me nve nngs » est Dii.se sur un

jeu de cartes qui commence, petit à petit, à avoir pas

mal de succès. 1* background du jeu de cartes est par-

mi l'un des plus riches qui soit et cela se ressent dans

le jeu de rôle, bien que l'on soit encore loin de tout

connaître de l'univers du jeu. Les joueurs du jeu de

cartes ne seront pas dépaysés puisque tous les PISJs

célèbres ont déjà servit dans leurs années et que tous

les sorts représentés par des cartes sont présents dans

le jeu de rôle. Les concepteurs proposent même d'uti-

liser lesdites cartes pour illustrer leurs aventures (heu-

reusement que ce n'est nullement obligatoire). Notons

finir que le jeu de rôle se déroule AVANT les événe-

ments décrits dans le jeu de cartes.

ou moins à la chance. Les compétences sont nom-

breuses et les avantages/désavantages rappellent

beaucoup GURPS et, avant lui, le système HERO
GAMES, Certains défauts ou avantages risquent de

déséquilibrer légèrement le jeu si ils sont choisis par

des joueurs malhonnêtes : les personnages- joueurs

devront donc toujours être construits en présence

du maître de jeu sous peine de voir pousser des

grosbills plus vite que vous ne pourrez les tuer.

Les règles sont relativement courtes (comme le jeu

d'ailleurs) et sont donc particulièrement acces-

sibles aux débutants. Et pourtant, tout y est : des

combats de masse aux duels à coup de liatana en

passant par la magie et sa ribambelle de sorts. On
trouve même quelques créatures magiques terri-

blement inquiétantes et, miracle, un scénario d'in-

troduction fort linéaire mais qui pennet parfaite-

ment de se rendre compte de ce que le jeu peut

donner. C'est assez rare pour être remarqué et inci-

ter tous autres concepteurs de jeu de faire de même.

Même si l'intrigue principale est

faible (les personnages-joueurs se

rendent à un tournoi), il offre de

nombreuses opportunités de déve-

loppement (magouilles politiques,

investigations, poursuite, etc.) en

mettant les personnages-joueurs

en présence des personnalité qui

façonneront le futur de l'Empire.

st : nielle : prendre plaisir à jouer. Il

* Je glorification du jeu d'ambiance, pas

i Me métaphysique sur la place de l'hom-

i l'univers. Les joueurs disposent d'un uni-

jr s-.stème complet, cohérent et abordable,

. BE3 bien l'accent sur le coté ambiance

le coté épi que.

à grosbills
t'ait pour mettre le joueur dans la peau

oonnage de cet univers semi-historique,

tïsuque. Les caractéristiques, parexemple,

sen cinq éléments (feu, eau, terre, air

^présentant deux sous caracté-

s faciles à appréhender (le feu,

c. représente aussi la force et la terre,

'. ide étant, quant à lui, le lien

utre autres éléments et correspond plus

I On ne peut pas rire

I (même jaune)
Ije look du jeu est irréprochable si

I
tant que l'on aime l'ambiance

j
aponaise. Les dessins sont de qua-

lité et les textures utilisées bien

représentatives du sujet. Mais par

sa présentation claire et l'utilisa-

tion très limitée de tenues japo-

nais, un joueur débutant pourra plonger rapide-

ment dans cet univers sans que cela nécessaire la

présence d'un « expert » du genre. Je regrette sim-

plement l'absence de tout humour qui est souvent

nécessaire pour alléger certaines parties du texte un

peu plus ardues à assimiler (comme la liste des

sorts par exemple).

On pourrait regretter que ne soit pas utilisé (ou

plutôt pas encore) le formidable background déve-

loppé depuis deux ans dans le jeu de cartes (voir

encadré) : coup d'état, guerre de succession, réveil

des Shadowlands. On pourrait répéter que les

familles et les relations qu'elles entretiennent entre-

elles ne soient pas décrites avec plus de détail mais

ce serait ergoter, le travail fourni par les auteurs

devrait autant séduire les amateurs du genre que

les néophytes.

L5R est un jeu qui se déroule dans un monde

ouvert, dans lequel les personnages-joueurs peu-

vent espérer participer activement. Ce jeu nous a

redonné l'envie de faire jouer des campagnes

épiques ou relire Howard et Moorcock (Note de

Croc : dans mon cas, ce serait plutôt les lire) . Nous

rêvons désormais d'intrigues, de violence, de

romance légendaire, de voleurs qui deviennent

rois et de rois qui disparaissent. Mous n'avons plus

qu'une envie... Y jouer.

Geoffrey xxx et CROC
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000
Le futur,

Jeu de combat avec figurines

en français édité par

Garmes Workshap

TTpic 40Kesl la nouvelle version de !pa-

£2 ce Marins (qui était déjà une modifi-

cation du système de jeu ftAdeptus Titani-

cus). il permet de simuler les batailles

gigantesques du monde de Warbammer 40K.

L'échelle est très petite (les fantassins font 6 mm
de haut) et l'aspect tactique de Warbammer lais-

se place à un conflit hautement stratégique (dans

l'échelle, sinon dans la façon de jouer).

Quoi de neuf?
Pour une fois, l'ouverture de la boîte (et sur-

tout la lecture des livrets) ne donne pas une

Games Workshop
vous (nous) prend

pour des cons

Comme }e suis bien du genre à balancer mes petits

naïades, [e ne peux manquer de vous parler d'un

ospectus réservé aux boutiques et que vos sympa-

thiques revendeurs ont reçu quelques semaines avant

la sortie $E}Hc 40K Ledit prospectus est beau, plein

de couleur, écrit TRÈS gros (genre bibliothèque rose

our malvoyants) et vous débite les pires bêtises, fai-

lli passer les joueuis des jeux Games Workshop pour

des ados pre'-pubères. l"o des arguments pour vendre

le jeu étant qu'il y a plein de dés à lancer !!! (les pointe

d'exclamation sont d'origine). Pire encore, on vous

promet des bâtiments en plastique qui ferontde votre

champ de bataille la reproduction fidèle de Stalin-

grad. Reste à savoir kicéki joue les SS... Résumons-

nous, les joueurs des jeux Games Workshop sont des

imbéciles. À vrai dire, à voir la tète que fait ma fem-

me quand je pousse mes unités d'orques sur la table

de la salle à manger, je m'en doutais déjà un peu.

impression de déjà-™ si fréquente avec les jeux de

cette marque. En effet, si le background est par-

faitement respecté, les règles sont totalement

inédites et prennent en compte des paramètres

tout à fait nouveaux que ne renieraient pas les

wargamers les plus acharnés.

Le système est plus simple

et le gain de la partie

dépendra surtout de votre

façon de jouer et pas des

troupes hyper-grosbills que vous

pourrez aligner (c'est bien

simple, il n'en existe plus

beaucoup). Mais atten-

tion: ce n'est pas

un wargame. En

fait, le jeu est tel

lement

simple qu'il sera souvent nécessaire

d'inventer un ou deux points de règle

pour simuler des cas qui n'ont pas été pré-

vus. C'est vraiment un jeu pur passion-

nés qui sont là pour jouer et pas pour des

pinailleurs comme il en existe tant Vous êtes pré-

venu : soit vous jouez avec vos meilleurs copains,

soit avec des gens que vous ne reverrez plus après

leur sortie de l'hôpital.

Le revers de
la médaille
Une telle refonte des règles entraîne bien des désa-

gréments pour les joueurs pantouflards qui

jouaient toujours avec les mêmes troupes (devi-

nez lesquelles ? Les plus fortes bien entendu). Mais

vu que le jeu n'est plus du touffesMarine, ils

auront de toute façon bien du mal à savoir, avant

d'avoir fait pas mai de parties, quels seront leurs

nouveaux petits chouchous. Au-delà de cas tergi-

versations sans intérêt, deux problèmes impor-

tants me sautent aux yeux :

• Il n'y a plus de squats. Ni en alliés avec l'em-

pire, ni tout seuls comme des grands (un

comble !). C'est vraiment très désagréable et j'es-

père que le nain blanc va rapidement nous

venir en aide. Reste toutes les autres

races (tyranides compris) , ce qui fait

tout de même pas mal de types

de troupes à manipuler.

• Toutes les armées ont perdu un

peu de leur identité. Vu que le sys-

tème a changé, les créateurs en i

ont profité pour équilibrer tous

les camps. Mais ils ont poussé

le zèle si loin qu'il devient dif-

ficile de reconnaître une

armée d'une autre (sauf les

figu-

rines,

évi-

demment). Déplus,

les armées les plus variées (les orks, par

exemple) se retrouvent avec pratique-

ment autant de troupes diffé-

rentes que les autres, ce qui

fait que certaines nou-

velles unités regroupent

jusqu'à 10 types

différents de la

version précé-

dente. Certaines

unités n'ont pas

été seulement

regroupées, elles

ont tout bonne-

ment disparu. C'est le cas

des chevaliers eldars et de quelques troupes du

chaos.

Alors?
Franchement, j'aime le nouveau Epie 40Ket le

nouveau système de jeu vaut bien les quelques

désagréments que va causer la recomposition de

son année de toute pièce (une note au passage :

les joueurs peuvent utiliser —, ,

toutes leurs anciennes figu- "" es* un jeu p<

rines, y compris l'infante- passionnés, pa
rie qui n'est plus soclée de p0Lrr pjnatlleuri
la même façon) . Pour le

prix, je ne vais pas vous le chanter en albanais,

c'est cher / très cher / trop cher (rayez la mention

qui correspond à vos revenus ou à votre argent de

poche), vu que cela ne sert à rien et que Games
Workshop prévoit, dans quelques semaines, une

augmentation du prix des figurines. Mfrci qui ?

CROC
Uook:9/10
S ystème de jeu : 7/10

O rigînatité : 3/10
Q ualité du texte : 5/10*

* Beaucoup trop de coquilles et de fautes

d'orthographe. Peut mieux faire.

Score : 8/10
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x

Lordly Domains

Supplément en Anglais

au jeu Pendragon
Chaosium Inc.

160 F environ
Dispo

Chaosium, n'écoutant que

son courage et l'appel fré-

nétique de joueurs impatients,

se décide à nous proposer une

mouture revue, corrigée et aug-

mentée de l'EXŒLLENT

Nobles Book. Ce dernier sup-

ÉHnent classe définitivement Pendragon meilleur

cl de rôles de tous les temps, pour les siècles des

des, amen.

tas qu'y a-t-il donc dans ce merveilleux livre, ô en-

te* enthousiaste ?

indispensable, le nécessaire et même le super-

i. pour ajouter une dimension supplémentaire à

s personnage de Pendragon ; celle de seigneur

if. chargé d'administrer et de faire prospérer son

ne,

ses la création d'icelui, incluant sa description

pœphique, les sources de revenus qu'il procure, les

erses qu'il occasionne, jusqu'aux règles de gestion

* construction de forteresses, en passant par un

mire détaillé des différents types de chiens et de

ns de chasse ou une synthèse sur l'héraldique,

r Domains développe avec un luxe de précision,

lé et de simplicité inégalé tous les aspects de la

1 noble seigneur au Moyen Âge.

: fait la qualité' proprement exceptionnelle de ce

nt est qu'il introduit dans le jeu de rôles la

v ment oubliée de responsabilité : tous ces à-

î souvient négligés dans le jeu de rôles devien-

i importants que la prochaine princesse à

. ie prochain dragon à fritier

: compris que je conseille fortement l'inves-

i dans ce supplément, d'autant plus qu'il

a adapter à n'importe quel univers médiéval

î de votre choix avec un minimum d'effort.

iBaiiiy Score: 9/10

Qhouls Fatal Addiction

ment en anglais pour Vampire

White Wolf

30 F environ - Dispo

k on essore une vielle éponge, While Wolf

Boit pas de nous pondre des suppléments

; des Ténèbres. Après tous les clans et la moi-

s du globe voici un précis sur les goules.

s être servent leurs maures vampiriques en

; jjriques gouttes de sang maudit. Nourries

• tuées au préalables, les goules peuvent

r mais ne possèdent que de très faibles

.int la plupart du temps de gardes le

«irres douleur la nuit.

codre à toutes vos questions les plus tor-

&x: aborde la morphologie et la biologie

r.t de se pencher en détail sur leur psy-

rarubere. Puis sont décris les complexe

VENGEANCE !

Extension pour Bloodlust

Siroz Productions

Eh ben, le moins que l'on puisse dire, c'est

que ce n'est pas trop tôt ! Siroz a manifes-

tement le sens du suspense et du " leasing "
!

Souvenez-vous : il y a un an sortait Les Voiles

du Destin, le supplément qui, en dévoilant l'exis-

tence de l'île de Sulustan et des étranges Stilfa

ri'n, ouvrait de nouveaux horizons aux porteurs

d'arme fatigués d'arpenter les rues de

Tanaephis et offrait une deuxiè-

me jeunesse à Blood-

lust. Et depuis, plus

rien. Après nous

avoir mis l'eau

à la bouche, on commençait à désespérer de

Siroz ! Vengeance ! arrive donc à point nommé
pour combler ce long interlude silencieux. Tout

au long de ses 160 pages de révélations, de bruit

et de fureur (que du bon, je vous dis !), vous en

apprendrez donc un peu plus sur les Stilfari'n,

et notamment (on va essayer de ne pas trop déflo-

rer la bête quand même !) que Sulustan n'est

pas leur base de départ, comme on pouvait le

penser en première analyse. Il vous faudra donc

partir à la nouvelle découverte d'un nouveau

continent, Vaeriel, de sa topographie (pour le

moins accidenté par endroit), de ses villes

Sortie mi-juillet

169 F

(sept au total, reliées les unes aux autres par un

étrange labyrinthe de souterrains oubliés, qui

m'ont étrangement rappelé Doom ou Space

Hulk), de ses jungles (à la flore résolument luxu-

riante et hostile), de sa faune (assurément rep-

tilienne) et de ses habitants.

Passant méthodique-

ment en revue les dif-

férentes populations

représentées sur le

continent (qui, histoi-

re de vous mettre l'eau

à la bouche, n'est pas

exactement ce qu'il

paraît être) - des Stil-

fari'n aux indigènes et

des nécromanciens

aux rebelles en passant

par les pilleurs de

tombes -, Vengeance !

ne néglige ni l'histoi-

re de Vaeriel, ni son

organisation, ni sa faune (on y trouve un bes-

tiaire complet et atypique), ni la technologie

(des machines pensantes des Stilfari'n à une des-

cription non exhaustive de toas la types de Sha-

kran) , ni la magie (que ce soit les étranges rituels

symbiotiques que maîtrisent certains indigènes

ou les sorts d'invocation des nécromants).

Terminons en vous disant que cette extension

recèle une vingtaine d'idées de scénarios bien

développées, qui ne devraient pas donner trop

de boulot au MJ et qui devraient permettre aux

joueurs qui ont relevé le défi des Voiles du Des-

tin de découvrir, dans un crescendo mortel, un

bon nombre des facettes parfois encore

mystérieuses de Vaeriel (les deux der-

nières idées de scénario sont tout

simplement " hénaurmes "
!).

Manifestement, le retour de Croc

au mieux de sa forme.
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Jeu de rôles space opéra _ . ,

édité par Chameleon EdectSc Babylon tu deconnes ï

190 F environ

Dispo

Née de I'iniagliiation de Joe Straczynski,

Babylon 5 est une série télévisée qui affo-

le l'audimat des chaînes de télévision interna-

tionales depuis déjà trois ans et, à en croire les

récents développements, l'aventure est loin de

s'achever, Chaineleon Eclectic ne nous dira

d'ailleurs pas le contraire puisque cette société

américaine sort aujourd'hui un jeu de rôles sur

cette fameuse série. Reste à savoir si cet ambi-

tieux pari est à la hauteur des attentes des fans.

Un vaste panorama
ne Babylon Project plante le décor à l'aube du

Troisième âge de l'Humanité, quelques années

après la terrible guerre entre la Terre et le Min-

barqui a failli anéantir l'espèce humaine. L'his-

torique de l'univers présenté dans l'ouvrage s'ar-

rête cependant en 2257, date à laquelle débutent

les épisodes de la série télévisée. L'objectif du jeu

est donc de vous faire découvrir la richesse de la

galaxie, non pas de vivre les événements illus-

trés par la série.

Le terrain de jeu est somme toute assez vaste

puisque vos joueurs pourront à loisir visiter la

Un petit rappel

Babylon 5 est une série de science-fiction futu-

riste qui se déroule à bord d'une station spatiale

totalement autonome. Conçue comme une sorte

d'O.N.U.
t
la station sert d'espace de neutralité aux

ambassadeurs d'une multitude d'espèces,

humains ou extraterrestres, qui peuvent s'y retrou-

ver pour rechercher des solutions pacifiques aux

problèmes qui les opposent. Héros principal de la

série et commandant de la station, John Sheri-

dan officie en tant que médiateur entre les prin-

cipaux États de l'Alliance Terrienne, la Fédéra-

tion Minbare, le Régime Narn, la République des

Centauri et l'Empire Vorlon.

célèbre station ou encore voyager à travers les nistes nous permet enfin de comprendre les ori-

différents systèmes de la galaxie. Maigre' tout, le gines des querelles entre les différents peuples,

scénario d' introduction ne ainsi que l'histoire de la station spatiale Baby-

manquera pas de les , . . , ., „ Ion 5. Le reste dé l'ouvrage est laborieux et

confronter aux machi- <<l

*f sans saveur, comme en témoignent les piètres

nations qui menacent Utte table de résolu- illustra-

la réalisation du Pro- tion à 5 entrées avant tfons, le

jet Babylon. Avant de de déterminer les ^me de

devenir réalité, ce der- Hé/iâtc H'i irto i

eu irmtile

nier va en effet connaître
"e9çtts.uune

ment com-

THE _ ___

quelques difficultés. Les trois attaque.»

premières stations de ce nom, sabo-

tées, se volatiliseront, tandis que la quatrième

disparaîtra mystérieusement sans laisser de traces.

Tempête sous un crâne :

règles avancées
Le système de jeu de The Babylon Project est

assez simple au premier abord, Pour accomplir

leurs prouesses, les joueurs se contentent d'ad-

ditionner un attribut à une compétence, de lan-

cer deux dés et de comparer le tout à un facteur

de difficulté. Les choses se corsent cependant

lorsque l'on aborde le combat. Le MJ doit

en effet consulter une table de localisation

et apprendre à lire une table de résolution 1
à cinq entrées avant de déterminer les

dégâts d'une seule attaque. Rassurez-vous

tout de même, le pire reste encore à venir

car, jusque là, aucun système de com-

bat spatial n'a encore été proposé.

La création de personnage brille quant à elle

davantage par son caractère exhaustif que par

sa véritable originalité. Une fois la race et les

attributs choisis, on élabore son avatar en déter-

minant, pour chaque étape de sa vie, son acquis,

ses traits de caractère et ses éventuels pouvoirs

télépadiiques.

Le verdict
Le background présenté dans Tfe Babylon Pro-

ject est certainement l'aspect le plus intéressant

du travail réalisé par Chameleon Eclecdc La pré-

sentation de l'univers connu et de ses protâgo-

The Aoïeplaifing Game Bosed on BflB

plexe et les

conseils prodi-

gués aux

maîtres de jeu

pour élaborer

leur campagne

qui sont assez
j

bateau. Le scé-

nario d'introduction devrait maigre tout satis-

faire une équipe de fans de la série. En conclu-

sion, une encyclopédie réussie, mais un jeu très

moyen.

Michaël Croitoriu

L ooK : 6/10

S ystème de jeu :

: ualité du texte :

riginalité : 7/K

Score : 7/10

4/10

6/10

Pour les fans

de la série

4/AO Pour les autres

ET. téléphone maison

Bien que théoriquement le jeu tourne autour

des humains, 'fbe Babylon Project propose

d'incarner trois des quatre plus puissantes

races extraterrestres de la galaxie :

frères jumeaux des

humains, les CenSauri sont resté pendant long-

temps les lions de la galaxie, se taillant en

quelques siècles un empire colonial de plus

d'une centaine de systèmes. Le déclin s'estm al-

heureusement entamé voici plusieurs décen-

nies pour cette république monarchique servie

par d'excellents diplomates.

jadis un peuple de paysans

pacifiques, les Narn sont aujourd'hui les

guerriers les plus violents et vindicatifs de la

galaxie. Le siècle d'esclavage imposé par les

Centauri n'est certes pas étranger àœ chan-

gement brutal d'attitude,

ils sont les héritiers d ' uni

tradition vieille de plusieurs milliers d'an

nées. Au cours des siècles, ce peuple de sur

vivantss'est illustre par sasagesse et son pari

fisme, jusqu'au jour où les humains on

assassiné leur chef spirituel.
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in de domination qui existe entre les vampires et

airs plus proches serviteurs ainsi que sur la société à

art que forment les goules. Si sa vous tente vous aurez

ussi accès au kit complet de création avec mérites et

ê'auts grosbils comme de bien entendu. Enfin quelque

mses idées de senario et quelques perses pré-tirés

rions à souhait clôtureront ce chef d'oeuvre.

tous dire que j'ai trouvé ce supplément très

en voire bâclé.m sur le modèle des livres de clan, il a le bon goût

aourt ce qui limitera le temps que vous perdrez à

i l'envie vous en prenait. Le monde de Vampire

idlement complexe que les suppléments finis-

se contredire entre eux. Seuls des produits d'une

«jpérieure peuvent sortir du lot, celui-ci n'en fait

.[ pas partie.

Poste

d'Odéa

tf en français pour Shaan
>ar Halloween concept
99 F - septembre

•oie de la palpitante saga qui vous propose

wrrir l'univers de Shaan, Edénia fait suite

*w pour faire partie d'une campagne, ce

! aussi ta possibilité d'être jouer en scéna-

• b un des voyages épiques de la pre-

entraînera vos héros dans la ville sus-

ima sut les traces du mystérieux nouveau

us fait appeler le Guide. Ce dernier aspire

i*! va tenter par ruse et par force d'y

i oser; y.- mettre sur sa route ? Et qui osera

: i cl de pouvoir qui oppose le Nou-

les familles ? Peut-être dïntré-

jpérons pour eux qu'ils manient le

: talent carc'est de ce c\pe d'amie

n pour triompher des nombreuses

tendent sur Edénia. L'excellence de

ire renforcé par l'ambiance surréa-

< iérouie ce drame. Les humains

- ians cette ancienne ville del-

rfncmé en paradis terrestre tel qu'il

: mythologie. Malheureusement ce

je dans ses entrailles de sombres

; paradis pourraient elles parfois

' .1tous de le découvrir. .

.

Score ; S/10

Mémoires
de sang

on prend les mêmes et on recommence..

Supplément pour Niahtprowler
édité par Siroz Productions

Si vous jouez \Nigbtprowier, vous avez for-

cément déjà lu Le cycle des sept cité publié

en trois tomes aux éditions du Khom-Heïdon

(et dont l'élogieuse critique du dentier volu-

me Leprix du sang a été publiée dans le pré-

cédent numéro de Backstab). Si vous ne l'avez

pas fait, c'est sans nul doute parce que vous

étiez en stage dans les îles Kerguelen ou parce

que vous ne savez pas lire. Aussi, je ne vais pas

ici vous résumer l'épopée de Sakcha le sang-

mêlé et de ses compagnons de rapines dont ce

supplément rassemble exhaustivement {ou

presque) tous les éléments. Les personnages,

les lieux, les organisations qui composent cet-

te fresque haletante sont tous repris et précisé-

ment décrits en ternies de règles, avec les carac'

et les compétences pondérées, ainsi que leur

rôle au sein du cycle et des éléments de back-

ground déjà exposés ou non dans l'un des trois

romans.

L'esprit de la saga de Sakcha est scrupuleuse-

ment respecté puisque c'est Jacq lui-même

(l'auteur des romans) qui nous livre ces

Mémoires.

C'est d'ailleurs un des aspects intéressants de

ce supplément qui semble nous dévoiler les

carnets et les notes préliminaires de l'auteur

(enfin, je ne voudrais pas me la jouer France-

Culture, mais il est toujours excitant de voir

démonter une belle mécanique à laquelle on

s'est laissé prendre avec plaisir). Sinon, est-ce

que c'est utile pour jouer ? Ma réponse est plus

nuancée.

Les listes de nouveaux sortilèges, de chtreums

et de matos directement issus des bouquins

sont bien

pratiques

et certains

éléments se

retrouveront

sans

doute

sur votre table. En ce qui concer-

ne les personnages de premier

plan, même s'ils peuvent venir

donner du corps et un souffle de

légende à votre petite Samaran-

de perso (ah ! Discuter tout une

nuit avec Sakcha et sa bande

dans l'obscurité propice du Soleil

de Farrande ! ), les romans suf-

fisent largement à nourrir l'ima-

ginaire et je ne suis pas sûr que

les longues et fastidieuses listes

de compétences puissent réelle-

ment servir à quelque chose. Il y

en a peut-être que ça amuse de

savoir que Sachka a 19 en Acro-

batie et Narubio 18 en Baratin...

Moi, pas beaucoup.

Ces personnages ont leur histoi-

re qu'il est difficile d'intégrer à

celle que développe un groupe de

joueurs, et qui plus est, à la fin

du cycle, ils sont morts pour la

plupart. Ce sont je crois les

innombrables second rôles et

même les figurants (toute la ban-

de des Marcandiers, la discrète

maîtresse de Dail Yam. etc.), éga-

lement richement dépeints, qui

se révéleront les plus commodes

pour fournir des pnj's pitto-

resques « prêts à l'emploi » pour

les M.Js un peu fainéants (mais

qui ne l'est pas?).

Thibaud Béghtn

boit: 8/10
Tonnées techniques : 7/10
luafttédj texte: 9/10
|riginafité:7/10
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Jeu de cartes à collectionner en anglais^
|k édité par Fïve Rings Publishrng *X

DUNE
Eye of the Stornn
Rendez-vous au tas de sable.

Fin Juillet

UNE, le jeu de cartes, fait partie de cette

nouvelle généraiion de JCC qui utilise les

cartes comme support pour un jeu de plateau

pur et dur (un peu dans la lignée de Miens vs

Predator à sortir sous peu qui lessemble à une

so/tede SpaceHulk à trois camps). Le jeu y gagne

donc en intérêt (pas ta peine de chercher iacom-

bo à deux cartes qui écrase tous les adversaires

: elle n'existe pas) mais aussi en complexité.

D'autant que Dune, pour bien plonger les joueurs

dans l'ambiance de franche traîtrise qui carac-

térise cette planète désertique (et aussi pour ten-

ter de se démarquer tant bien que mal. du grand

frère Magic) utilise un vocabulaire qu'il va fal-

loir apprendre avant de se lancer dans une par-

tie (cette fois « tac » se dit « engagement -
1.

C'est peut-être très sympathique pour las fans

mais les débutants auront bien du mai à s'y

retrouver.

Jf est beau mon per
il sent le sable chaud

début de chaque partie une fiche de personna-

ge 0e plus souvent avec les cartes dont d dispo-

se) et cela inclut un nom (inventé), un sponsor

et un monde d'origine. Ainsi, vous n'incarnez

pas directement une des factions du livre mais

bien un pouvoir mineur qui y est affilié. Cela

évite de voir les Harkonnens se faire plâtrer par-

ties après partie sans que personne ne trouve cela

étonnant Les grands pouvoirs sont toujours pré-

sents mais les personnages célèbres pas obliga-

toirement en jeu à chaque partie. En plus de

cela, chaque joueur choisit le nombre points de

Faveur Impériale dont il dispo.se (la façon dont

l'empereur le

considère ce qui

aBecte l'initiati-

ve) ainsi que sa

fortune de départ

-
•

Solaris (et com-

me dans tout

jeu où la

magouille est

reine, les fifre-

lins sont le nerf

de la guerre).

Cette phase de

préparation permet de

différencier son deck

sans avoir besoin de

changer un trop grand

nombre de cartes ce qui

est toujours long et

quelquefois difficile

(si vous ne disposez

pas des cartes néces-

sites)

Le reste du jeu est

une alternance de

phases de commer-

ce, de diplomatie et

de baston généra-

le, li- tout pour

obtenir une place au Haut

Conseil. Pour cela, il vous faudra disposer de 10

points de Faveur Impériale (ce qui permet de se

faire connaître politiquement) et 10 points d'Epi-

œ (ce qui revient, à plus ou moins courte échéan-

ce, àêtre riche). Le look du jeu est presque entiè-

rement basé sur le film du même nom ce qui

permet de repérer facilement les différents per-

sonnages et les équipements issus du film. Pour

le reste, le médiocre côtoie le passable.

Reste maintenant à savoir si ce JCC va donner

envie aux fans du jeu de plateau (excellent, et

édité par Jeux Descartes) de « changer de bord

». Pour les débutants qui n'avaient pas réussi à

accrochera ce sublissime jeu diplomatique, Us

n'auront pas non plus grande chance de rattra-

per fe tgon -kceiui-la: il est par trop com-
pliqué et alourdi par un vocabulaire qui gêne

toute tentative d'analyse rapide du système de

jeu.

Monsieur Piche

Dàrk-Ages Companton

S
Supplément en anglais

pour Vampire : The Dark Ages
White woff - Dispo - 134 F

Destiné à simplifier la ne ce vos joueuis, ce gros

volume de 190 pages est composé d'un mélange

hétéroclite de très bon et de très mauvais textes. On peut

classer dans les réussites de ce supplément la description

détaillée des différentes voies suivis par les vampires du

moyen âge qui permettent de cerner parfaitement la psy-

chologie des buveurs de sang de l'époque. Hais, quand

on sait que Vampire devient de plus en plus un jeu de

supers héros ou bien un jeu d'ambiance intello et désin-

carné, on peut se demander la réelle valeur d'une telle

recherche philosophique. Deux chapitres passionnants

traite d'histoire. Le premier présente le christianisme et le

paganisme avec assez de clarté. Alors que le second, plus

vaste, nous brosse un rapide portrait de l'histoire médié-

vale de l'Europe, tout comme à l'école. C'est bien enten-

du inférieur en qualité à un bon bouquin d'histoire mais

ce survol historique a le mérite de proposer de nom-

breuses pistes de développement de conte. Le regard pro-

posé sur les différents ordres de chevalerie est une mine

d'inspiration. Pour le reste, outre l'indispensable nouvel-

le liste de disciplines et de nouvelles bloodlines toutes

plus (limées les unes que les autres, on ne trouve pas

grand chose de croustillant. Ce ne sont pas les 20 pages

de règle de combat ou le bestiaire qui vont changer votre

vision du jeu. Quand au chapitre sur l'infemalisme il

enlève aux dénions le peu de poésie et de mystère qui leur

restait en les affublant de pouvoirs surpuissants.

Ce supplément vous sera indispensable si tous jouer à

Vampire-les-supers-musclors-de-la-nuit et inutile si vous

pratiquer Vampire-I a-prise-de-tête-Alcacelzer. Pour les

autres pourquoi pas ? ES. : La BD du début est ignoble.

Timbre Poste ScOfe

on

Extension au jeu de cartes

Magic : l'Assemblée

Wizards of the Coast
18 F.

Dispo

Et de onze ! Avec Aquilon le jeu de cartes à collec-

tionner le plus populaire au monde s'offre un

nouveau bébé. Mais, direz vous, qu'est-ce que ce pro-

duit à de plus que les autres. N'est-il pas simplement

un moyen d'allonger la sauce et de se faire un max de

blés sur notre dos ? Aquilon est une des extensions les

Pop E
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Univers de jeu pour AD&D2
,n français, pubfié par Jeux

Descartes sous licence TSR

loyaunnes Oubliés

2ènne édition
Donjons et Dragons version panoramique

C'est pas nouveau pour
tout le monde...
Alors que TSR a fini de négocier son rachat

(" prospérité hasardeuse recherche contri-

bution financière... "),AD&D s'offre une percée

sur le marché français avec la traduction

ru célèbre Forgotten Realrns. Après

:<-D, AD&D 2ème éd. et Forgot-

>:. c'est donc la seconde édition

fcs Ro\<aumes Oublié que nous

dirent - enfin - nos vaillants tra-

uûeurs.J'entends déjà les commentaires... C'est

. les possesseurs de la boîte américaine n'y

orneront que très peu de nouveautés, mais il

m venir : cette version française est plu-

[ destinée aux habitués de la première édition

---. amateurs de méd-fan, qui découvriront

avec bonheur un
univers profond,

intelligent et très

La Chute des Avatars, appelée aussi Temps des

Troubles, est utilisée pour marquer le passage

entre les deux éditions, La manœuvre est habi-

le, bien tournée et offre un " plus " historique

indiscutable à l'ambiance du monde.

«Merci qui ?

Merci Wiza...

S-: ies Royaumes Oubliés étaient déjà très

lignes, ils le sont encore plus aujour-

Pour suivre l'évolution des règles i'AD&D

«ce 2ème édition), les concepteurs ont

biement remanier le monde et son his-

e de grand cataclysme, pas de refonte

du système, juste... une petite guerre

.dieux. Les divinités s'incarnent sur le

maire, déclenchant des guerres et pro-

de terribles ravages dans l'équilibre du

monde. Au final : la magie

est perturbée dans certaines

régions, le panthéon évolue

- certains dieux sont morts,

d'autres font leur apparition

- et les Royaumes entrent

dans une ère radicalement

différente.

Un classique très original
Ce qui rendto Royaumes Oublié aussi popu-

laire, c'est sans doute la grande diversité de l'uni-

vers. Sous des aspects très classiques

(des races connues, des monstres

errants IW&AD&D, de la magie,

des héros...), le monde des

euh, merci TSR !» R°y™nes Pai7
ient à camPer

une dimension historique et offre

une impressionnante panoplie de paysages, d'évé-

nements et de lignes directrices. Le monde est

vaste, les différents continents riches en contrastes

et le tout est décrit avec suffisamment de détails

pour permettre d'en utiliser les moindres régions.

En ce qui concerne les habitants, et au lieu de

proposer de nouvelles races, les Royaumes exploi-

tent le folklore et les légendes propres à chaque

communauté. De nombreuses familles ou eth-

nies des Royaumes sont donc décrites et " pen-

sées " différemment. Ce qui prime, c'est le sou-

ci de profondeur et de perfection. Pourquoi créer

à tout prix alors qu'on peut améliorer les bases

? Toute la force des Royaumes Oublié réside dans

cette volonté de proposer aux joueurs un univers

complet et facilement utilisable. Les grandes puis-

sances du monde (ordres religieux, empires malé-

fiques, royaumes ou monarchies, cultes secrets...)

bénéficient des mêmes attentions. Les complots

obscurs et leurs intervenants sont une matière

première de chofxpour les campagnes, de même
que les légendes, rumeurs et autres événements

historiques... En clair : y a d'quoi faire !

Quarante milfe pages,
ça fait beaucoup 7
Vous me direz :

" Pour décrire un monde de cet-

te taille aussi méticuleusement, il doit falloir pas

mal de suppléments... " et vous aurez raison. La

liste est longue et il me faudrait bien plus d'une

page pour les énumérer tous (si vous êtes un

inconditionnel des archives, allez donc jeter un

œil sur le site internet de TSR. Liste garantie sans

erreur !) . La plupart de ces suppléments détaillent

des endroits intéressants du monde, ainsi que des

organisations plus ou moins puissantes et ne sont

de ce fait pas

indispensables à la pratique du jeu. Il existe aus-

si des guides rassemblant les récits d'un célèbre

aventurier, Marco Volo, et de nombreux scéna-

rios, dont l'excellent Sword oftbe Dates (une

trilogie en anglais qui plonge les PJ dans une

course à la relique) . La gamme est vaste et sau-

ra satisfaire l'appétit de découverte de chacun,

même si la boîte de base contient déjà son lot

d'informations. Le monde est présenté par trois

livrets, très bien conçus, qui décrivent les conti-

Et mon vieux perso alors ?
Itaunv. vous, te dasses de personnages sonl iwue

corrigeai |iinir s'adapter aux règles i'ADôDJ, et v<

lttiiinw.smsm.il transposer vos druides, assassins fit
|

(Hvftrés. Pour Gela, muiiisez-vousd/î/ entuni; <km>

Hnynumes. un supplément qui explique lis moriili

li-s di'ivs ^«iialisiis (c'est nouveau), le panthô

nents principaux, les us et coutumes des habi-

tants, la religion, la chronologie... À noter, les

cartes géographiques et les fiches de symboles en

couleur, plutôt chouettes.

Vous cherchiez un univers pour vos campagnes

méd-fan ? Un monde à découvrir, à construire,

à redécouvrir ou à reconstruire ? Et bien ne cher-

chez plus.

Merci qui ? Merci Wiza... euh, merci TSR !

Lord Wtnfïeld, spécialiste des
beholders 12/12 flying/trampfe.

Look: 6/10
D onnées techniques : 8/1D
Qualité du texte: 8/10
O riginafité : 7/10
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FIRESTORM :

STORMFRONT
it's war baby...

2C2C édité par R Talsorian Games

r

Sur la terre des années 2020, les tensions entre

les corpos sont fréquemment à l 'origine des

problèmes aaxquels les personnages sont cen-

sés répondre. Et lorsque ces tensions sont telle-

ment fortes qu'elles débouchent sur une guerre

en bonne et due forme,

dans laquelle tes corpos jet-

tent tout leur poids finan-

cier, on ne dit plus «pro-

blème» on dit «guerre

mondiale».

Siormjhmi est le premier

d'une série de deux sup-

pléments qui détailleront

les événements constituant l'histoire de la Qua-

trième Guerre Corporatiste. La face du monde
s'en trouvera définitivement changée, ce qui
~~

tombe plutôt bien pu isque

ce nouveau visage servira

de décor à ta prochaine

édition de Cybeipimk (lire

les news du présent numé-

ro). Et comme toutes les

guerres, celle-ci commen-
ce bêtement. Une petite

corpo dépose son bilan et

deux charognards se précipitent sur son cadavre

sans qu'aucun ne parvienne à emporter le mor-

ceau. Ils font alors chacun appel à des charo-

gnards plus gros (Arasaka

et Militech...) qui mettent

le paquet et déclenchent la

guerre. Les premiers

affrontements ont lieu sous

l'eau (the Océan War)

avant de se déplacer lente-

ment vers le coeur même
de chacune des deux

mégacorpos en lice, qui s'affrontent à coups d'as-

sassins et de saboteurs (the Covert War).

Les personnages ne resteront bien évidemment

pas les bras croisés face à tous ces événe-

ments. Le supplément fournit d'ailleurs

nombres de règles et de scénarios permet-

tant de les jeter au centre de la curée. Le

cadre sous-marin étant nouveau dans

Cyberpunk, nous sommes ainsi gratifia,

outre la description de l'environnement

aqueux et de ses lois, de nouvelles règles

gérant la vie sous la surface, de l'équipe-

ment qui va

bien, ainsi

que de nou-

velles catégories de personnages (Marine Bin-

Tech, plongeur...). Même punition même motif

concernant la guerre de l'ombre, qui fournit

l'occasion de présenter de nouveaux persos (l'as-

sassin, le technicien...), ainsi que les compé-

tences et les expertises idoines. Quant aux scé-

narios, au nombre de 11 (5 pour chacune des

deux périodes de la guerre, plus un pour le

«final»), ils placent les joueurs dans des situa-

tions assez inédites et, chose appréciable, per-

mettent aux personnages d'avoir une réelle

influence sur le cours de l'histoire, selon les

actions entreprises.

Enfin, cerise transgénique sur le gâteau de syn-

thèse, une chronologie détaillée des événements

las plus marquants des deux phases du conflit

complète ce supplément déjà fort touffu.

Sormfront est un excellent cocktail de nouvelles

règles utiles, de renseignements de background

et d'aventures, dont je ne peux que conseiller

l'achat à tous les maîtres de jeu de Cybeipimk.

Lord Winfield, spécialiste de la

guerre en pantoufles.

look: 7/10
yonnées techniques : 9/10
fualité du texte: 8/10
riginaMé : 8/10

plus intéressantes jamais sortie. Elle n'a pas été réalisée

à la va-vite sur un coin de table comme Tïrre Natale.

Elle est au contraire le fruit de mûres reflexions ce qui

lui apporte homogénéité et équilibre. L'originalité prin-

cipale de ce produit est que le jeu va trouver de nouvelles

ressources dans le cimetière. En

effet nombreuses sont les cartes

qui vont vous permettre de recy-

cler des cartes que vous avez déjà

joué ou qui vont exiger que vous

retiriez de la partie des cartes de

votre cimetière. Alliances nous

avait déjà fait le coup avec la

bibliodièque, Aquilon nous pro-

pose un choix très complet d'ef-

fets qui viendront agréablement renouveler vos jeux et

vous permettront d'explorer des voies de création

inédites. Sans pouvoir ici tous donner un panorama

exhaustifde toutes les merveilles que recèle Aquilon

nous ne résistons pas a vous proposer quelques une de

nos cartes préférèes.En blanc la créature Garante de la

paix supprime la phase d'attaque tant qu'elle est en jeu.

Elle vous fournit donc l'une une des meilleures défenses

possibles si vous savez la protéger En rouge, le Cœur de

Bogardân est un enchantement possédant un entretien

cumulatif de deux et infligeant à votre adversaire et à

toutes ses créatures autant des blessures que le dernier

entretien payé dès lois que vous renoncer à payer rentre-

tien. Voilà une carte qui fera le ménage chez votre

adversaire si vous êtes patient. En bleu, un autre

enchantement nommé Connaissance ancestrale vous

permet de regarder les dix prochaines cartes de votre

bibliothèque de retirer de la partie toutes celles qui vous

déplaisent et de classer les autres dans l'ordre de votre

choix En noir c'est encore un enchantement qui a rete-

nu notre attention. Il s'agit d'Hommage infernal : pour

deux marias il vous permet de salifier une carte en jeu

pour en piocher une autre. C'est la carte de rêve pour

votre jeu Nécropuissance.

Aquilon est donc un plus pour les anciens joueurs et une

mine pour les nouveaux Souhaitons que tous les sui-

vant atteigne toujours la même qualité.

Timbre Poste _ _ ,„_
Score : 8/10

Vicrvsburg
Chikaimauga

Wargames guerre de Sécession
en français

Tilsit Éditions/Clash of Arms
280 F environ - Dispo

Non, je vous assure, je n'ai pas d'actions chez TilsiL

Mais quand une société' française édite des war-

games, qui plus est quand ces wargames sont beaux,

qu'ils sont la traduction des jeux d'un des meilleurs édi-

teurs américain du moment et que cette société a l'intel-

ligence de sélectionner les jeux les plus accessibles et les

plus originaux de cet éditeur que voulez-vous, je ne puis

qu'applaudir à deux mains un tel courage.

Yicksburg et Chickamauga sont respectivement la tra-

duction de Mississippi Fortress et de Autumn of Glory. Les

deux jeux simulent au niveau stratégique (peisonnelle-

ment j'aurais plutôt dit opérationnel, mais bon...) deux

campagnes de la guerre de Sécession américaine, cha-

cun des joueurs ayant à sa disposition une armée com-

plète. Le matériel de jeu est réellement superbe, avec une

mention spéciale pour les cartes d'où les pratiques mais
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disgracieux hexagones ont e'te' bannis pour laisser place à

un système de déplacement par zone. Les pions sont peu

nombreux (un peu plus de deux cents en tout, y compris

les divers marqueurs) et l'ensemble porte bien la patte

inimitable de Clash of Arms.

Les règles sont identiques pour les deux jeux,

Iques aménagements pour tenir

ite des spécificité de chacune des

impagnes. Elles sont simples et

efficaces, gérant avec élégance

des notions essentielles comme le

'' y^^/kr^ commandement et les lignes de
•^*

nunication, le brouillard de la

^tt""^^ guerre (la natu re exacte d'un pion est

f^Ë^O' j^^ cachée j usqu' au moment de l' aifron-

wiÊÊ H^. tement) ou les capacités spéciales

:-' '

. f de la cavalerie. Les combats sont

géré sur un champ de bataille sty-

lisé sur lequel chaque joueur arrange les

unités dont il dispose et leur donne des ordres qui sont

révélé simultanément. Deux tables simples permettent

de résoudre la bataille et de déterm iner les pertes respec-

tives de chaque camp. La victoire est obtenue par accu-

mulation de points en fonction de la prise d'objectifs et

des pertes adverses. Enfin, cerise sur le gâteau, nous

avons même droit à un casier de rangement dans la boî-

te ! Quand Tîlsii contrecollera ses cartes sur du carton

fort, comme Avalon Hill, on atteindra la perfection. Si

vous voulez faire plaisir à un ami belliludiste et néan-

moins anglophobe, n'héitez pas une seule seconde,

Arnaud Bailly Score : 9/10

Super Va<GrlG

leu de cartes pahaeolexioné

Les Jeux Dés-Chaînes

156 F environ -Dispo

Oh joie incontrôlable et pure délectation, ai-je pensé

en voyant ce jeux au « package » tout aussi déli-

rant que sa thématique. Cai; ce jeu qui vous propose de

jouer une vache dont l'ambition est de devenir la reine

de son troupeau (ou plutôt de sa tribu, puisqu'on nous

explique dans les règles que « troupeau » est un terme

infamant et déprédateur) est vendu dans une boite... de

lait ! Tout y est, le format et les proportions bien évidem-

ment, mais aussi les couleurs (en bleue et blanc) ainsi

qu'un tas d'annotations rigolotes, du genre « Ne pas

garder au réfrigérateur » ou « 2% de matières

sérieuses». La première déception vient des cartes : tristes

et moches, imprimées en monochrome avec un brun

qui, si il avait été un peu plus vert, aurait avantageuse-

ment évoqué la nuance de la bouse fraîche. Je me suis

dit que c'était pas grave, qu'un jeu pouvait être laid

mais très intéressant et j'ai continué. J'ai lu les règles et

là, un affreux doute m'a étreint les synapses... Ça avait

pas l'air top-top. Mais bon, le boss m'avait demandé une

critique alore moi, service-service, j'ai organisé une peti-

te partie. Très sincèrement, c'est plus intéressant que la

bataille, mais beaucoup moins que le mille-bornes. Et là

je crois que tout est dit. On jette des dé et on joue des

cartes si on en a qui vont bien et voilà, c'est fou ce qu'on

s'amuse. \ la limite, si vous collectionnez les produits

laitiers (un [actophile ?) ou si vous avez une horde de

petits cousins de moins de douze ans à garder pendant

les vacances, vous pouvez vous laissez tentée Mais vrai-

ment à la limite.

SAMURAI 378 F enviror

Dispo

Jeu de stratégie WF
anglais édité parMB^

L'honorable maison Mllton Bradley, assez peu

présente dans le secteur des jeux de simula-

tion, avait autrefois publie' dans la collection

Gamemastercinq jeux énormes qui ont dû leur

succès autant à l'abondance du matériel dispo-

nible qu'à la simplicité des règles proposées. Par-

mi ces jeux, Sbogun bénéficie aujourd'hui d'une

réédition à l'identique sous le nom de Samurai
Stcords.

Lorsque l'on ouvre la boîte, on est assailli par

l'extraordinaire profusion de matériel : diffé-

rentes figurines en plastique pour les soldats,

boîtes de rangement en polystyrène affectant la

forme de châteaux japonais, cartes et aides de

jeux en carton fort, règles claires, aérées, bour-

rées d'exemples. Ah, si tous les jeux de stratégie

étaient aussi richement dotés !

Le principe de jeu est d'une simplicité boud-

dhique et rappelle un film célèbre, puisqu a la

fin il ne doit en rester qu'un. Le but de chaque

joueur est de contrôler la majorité des provinces

qui composent leJapon médiéval pour obtenir le

titre de shogun. Pour ce faire, chacun collecte

au début du tour les revenus de ses provinces (les

kokus), qu'il va investir secrètement dans les dif-

férentes phases du jeu pour le tour avenir : déter-

mination de l'ordre des joueurs, achats d'ar-

mées, de ronins, de forteresses et de ninjas. Ce

système constitue la grande originalité du jeu

car il oblige à construire son tour de jeu à l'avan-

ce en fonction des objectifs que l'on s'est fixé,

sans savoir bien sûr si un autre joueur ne va pas

venir les contrecarrer. Les combats sont eux aus-

si d'une grande simplicité : un dé par unité, le

résultat indiquant, en fonction du type d'unité,

si des pertes sont infligées à

Risk, en beaucoup mieun

l'adversaire. Samurai Sworas n'est pas sans

rappeler le célébrissime RM, mais ses méca-

nismes sont beaucoup plus originaux et offrent

de réelles possibilités tactiques et stratégiques.

Son seul inconvénient majeur est inhérent à ce

type de jeu : soit les joueurs arrivent à se bloquer

les uns les autres, soit certains joueurs sont éli-

mina en cours de route pour ne laisser que deux

adversaires qui s'entre-déchirent. Dans les deux

cas, la situation n'est pas très conviviale. Pour

pallier ce problème, il est possible, comme dans

Risk ou Illuminait, d'affecter à chaque joueur

un objectif tenu secret jusqu'à ce qu'il soit atteint.

Cela augmente le degré d'incertitude quant à la

stratégie de ses adversaires et l'intérêt du jeu.

En bref, Samurai Swords est un jeu qui ravira

avec un égal bonheur les amateurs et les vieux

routards du jeu de plateau.

Arnaud Bailly

L oc* : 10/10 (Pour te matos)
C larté des règtes ; 9/10
Originalité: 8/10

Score :

Durée moyenne d'une partie : 5 heures

Nbre de joueurs optimum : *i

Complexité : 4/10
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OFFRE

Abonne
et recevez en

l'une o

D'ABONNEMENT
Recevez chez vous les é prochains numéros

de backstab + votre cadeau au prix

de ff5 fMhC9 France et PCM TCM uniquement

çoit un numéro gratuit.'
Offre valable Jusqu'au 20 août 199?

ABONNEMEWT
ÊTRANQER:
200 ff /
One year

subscrïptfah

40 * US.

backstab

N°0: ÉPUISÉ N°1:DISP0 N°2:DISP0 N°Ô:DISP0

pQDRyilir\A Ql p | Avec ce bulletin je peux m'abonner si je veux, et i

WrllV IIL/fADUC . numéros de backstab. le recevrai mon cadeau de !

. commander les anciens

Je recevrai mon cadeau de bienvenue dans un délai de tro

semaines. Je remplis tout soigneusement et j'envoie ça avant le 20 août 1997 (cachet de la poste faisant foi) avec un
chèque bancaire ou postal du montant de ma commande à : backstab 24, rue du Pré St Gervais 93500 PANTIN

I—I
OUI, je m'abonne 175 FF (ou 200 FF pour l'étranger) d Je commande le numéro 1 35 FF (40 FF pour l'étranger)

et je choisis mon cadeau : | ] Isildur Z\ Je commande le numéro 2 35 FF (40 FF pour I étranger)

I I
Le Tombeau des Galgals

I I Je commande le numéro 3 35 FF (40 FF pour l'étranger)

Nom: L J—I—!—!—
!—L—l—l

—

I—I—1—l—l—l

—

I—I—I I l ! I Prénom : I

Adresse:
I '

i

Codepostal : I I l
I 1 I Ville : 1 i i i. i i i i

I p^.

Quels sont vos jeux préférés*

. . Profession* : Télépho
Signature obligatoire :

(Desparentspourles mineurs)



critiques

La gronde bibliothèque
Atlantis Tl : La Sheb
Bande dessinée fantastique contemporaine

de Rroideva! et Angjeraud publiée chez Zenda

75 F Dispo

sheb, c'est pas
toujours bien

C'est étrange comme il y a parfois des idées qui flot-

tent dans l'air. Mais bon, mis à part quelques simi-

litudes troublantes (l'émersion du continent atlante

au beau milieu de l'Atlantique par exemple), le reste n'a abso-

lument rien à voir arec le jeu de rôles du même nom. Autant

tous le dire tout de suite, c'est même carrément mauvais.

L'histoire ? Elle se résume en une phrase : un riche magnai de

la finance retrouve l'Atlantide engloutie et provoque une

catastrophe d'envergure cosmique en réveillant par mégarde

d'antiques et maléfiques puissances endormies (les puissances

métacosmiques c'est son truc à FMF). C'est touL Le restées!

aussi plat et creux qu'une limande aérophagique : dessins

dénués de personnalité, dialogues et personnages

caricaturaux, incohérences nombreuses (dans la vraie vie,

une vague de cent mètres de haut détruit tout sur son passage,

alors que dwsMbmtis non), clichés à répétition... on est très

loin des scénarios enlevés et des

intrigues complexes telles que

Vance, Christin ou jodorowski

savent [es bâtir.

le genre de B.D. qu'on lit debout

dans les rayons en dix minutes

parce que ça fait mal aux seins

de claquer 75 balles pour un

album qu'an retrouvera à 10

francs dans les bacs des soldeurs

d'ici deux ans.

Ben Score : 3/10

Bunker Baby Doll

T1 : Coka
Bande dessinée cyberpunk de Jarzaguet

et Morvan publiée che2 Zenda
Dispo 75 F

lq suite, la suite...

Une ville cyclopeenne ei futuriste, à mi-chemin

entre la cité de Bletae Runner et la Néo-Tokyo

i'Aèi'm, un fessé (bien garde le fossé) qui sépare

les nantis des déshérités, un commissaire ripou et un inspecteur

intègre, un noble aussi riche que décadent, genre fin de race,

qui fait mumuse avec un scalpel et avec les enfants des bas

quartiers, un toubib véreux, des hommes de main prêts à tuer

Black Deker : Yellow Moon
Bande dessinée futuriste de Fernando de Felipe Gténat 72F Dispo

du travail de pro !

An 2033- Le Texas est devenu indépendant et les

seigneurs locaux se sont partagés le territoire. A

bord de leur mauvais rafiot à vapeur, Black

Deker et ses hommes parcourent les eaux troubles du déda-

le des canaux et des bras de rivières qui alimentent le Rio

Grande. Leur mission : faire

sortir un condamné à mort de

l a prison de haute sécu rite où

il est détenu en captivité par

le Colonel Snark, potentat

local et psychopathe notoire.

Mais Black Deker découvrira

bientôt qu'il est le jouet

d'une cabale dans laquelle

on souhaite lui faire endos-

ser le rôle peu enviable de

l'appât.

Rythmée par la lenle

progression du bateau dans les miasmes étouffants du

fleuve, l'intrigue de Bkick Deker avance dans une

aunosphère moite, puant la sueur et le whisky frelaté, qui

laisse aux personnages le temps de se dévoiler peu à peu,

de coups de force sanglants en rebondissements

inattendus. Le découpage,

certains chou," graphiques, les

voix off et l'introduction

rappellent ici ou là le travail de

Miller, le surréalisme en moins.

Une histoire qui bouge, servie

par un dessin et des couleurs

d'où transpire une vraie

personnalité, font de Bl/icè

Osier une B.D. originale à ne

pas manquer.

Ben • Score : 8/1D

leur mère pour

un sachet de

poudre et une adolescente qui attire toutes les convoitises, voilà

pour le décor et les protagonistes de cette aventure. Vous vous

dites qu'avec tout ça, il y a de quoi faire, et vous avez raison.

Le scénarisie de Bunker Baby Doll a construit son ouvrage

comme un grand puzzle dont il imbrique peu à peu les

morceaux, dévoilant progressivement (mais pas totalement)

au lecteur les tenants et les aboutissants d'une histoire où

chacun tire la couverture syndiétique à lui, dans la meilleure

tradition des boas scénarios qfrerpunk. On regrette toutefois,

comme c 'est m all>eureusemenl de plus en plus fréquent dans

l'industrie des bulles, qu'il s'agisse là encore d'une B.D. à suite.

Impossible enfin de ne pas dire un mot des graphismes,

absolument sublimes, dynamiques, fouillés, bourrés de petits

détails. L'utilisation des images numériques el la colorisation

sur ordinateur ajoutent incontestablement un plus à

l'ambiance. Une variation très

réussie sur le thème, à laquelle

manque toutefois ce petit wizz d'originalité qui fait la

différence.

Ben Score : 8/10

Elrminster :

la jeunesse
d'un mage

Roman médiéval fantastique

de Ed Greenwood édité par Fleuve Noir

(Royaumes Oubliés T.27)

34 F Dispo

lq vengeance mène
q tout... à condition

d'en sortir viuant I

Elminster, le plus grand mage vivant des Royaumes

Oublié, a été jeune. On s'en doutait un peu, mais

avec lui, rien n'est sûr et on n' attrait pas été à un

prodige près. Donc, Ed Greenwood a décidé qu'il n'avait pas

échappé au sort du commun des mortels. Elminster a eu des

parents, un village natal, une enfance normale... Jusqu'au

jour fatidique où son village est rasé par un puissant mage

chevauchant un dragon rouge. Ses parents sont massacrés.

Dans la soirée, il apprend qu'if appartient à la famille royale
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critiques

d'Alhalantar el que son oncle. l'actuel suzerain, a décidé

d'éliminer tous tes autres prétendants possibles au trône. Par

chance, il ignorait que son frère (le papa d'Elminster) avait

un héritier.

En bon fils, Elminsier jure de venger ses parents. Mais quelles

sont les chances d'un jeune berger face à un puissant roi

entouré d'une cour de sorciers maléfiques ? Dans la vraie vie

aucune, mais dans les royaumes... Elininster décide donc

sagement de prendre son temps et de s'aguerrir. Tour à tour,

il sera brigand des champs, puis voleur des villes, et même

prêtre... de Myslra, la déesse de la magie ! Évidemment,

Elminster deviendra finalement un apprenti mage. Toutes les

personnes rencontrées au cours de ces années de

vagabondage et d'apprentissage se rassembleront pour l'aider

dans sa croisade finale contre son oncle et les seigneurs-

sorciers.

Sans surprise, Elminster gagne et son destin exceptionnel se

dessine dans l'épilogue. Mais rassurez-vous, ce roman ne

dévoile qu'une infime partie du mystère qui entoure le sage

des Royaumes Oubliés, et c'est très bien ainsi !

Isabelle Sol Score : 8/10

Les rives

d'Antipolie

Roman fantastique de Mathieu Gabarit

publié aux éditions Mnémos
SQ F Diapo

écryme et châtiments

La jeune demoiselle Kechelev. une brillante avocate

praguoise, est chargée par ses parents, deux activistes

révolutionnaires, de localiser un dirigeable échoué

leur appartenant et de négocier avec les découvreurs de l'épave

sa cargaison compromettante. L'écryme, substance corrcsive

qui a recouvert la Terre entière, el le seigneur féodal psycho-

Nurmber Nine
Roman d'anticipation de Thierry Di Rollo pubBé aux éditions Encrage 75 F Dîspo

Le nucléaire, non merci !

NumberA'me, c'est un peu «si j'avais su, j'au-

rais voté écolo aux dernières élections». Dans

un futur proche non daté, la Terre ne se remet

pas des plaies ouvertes par une vague de nucléarisa-

lion à oulrance. De vastes zones sont clôtu-

rées el servent de mourons pour les per-

sonnes irradiées. Le héros est

miraculeusement embauché pour tra-

vailler au sein d'une de ces zones. Il sera

«fouisseur», ce qui ne signifie pas grand-

chose pour lui. Son cauchemarcommence

lors de la première confrontation avec son

associé, le NumberNine...

Dans l'esprit de Di Rollo, les univers

schizophrènes de Dick. le sens du rythme

de Pelot et les délires cauchemardesques de

Brussolo se sont télescopés et onl donné

naissance \NumberNme, Menée à un

tique sur les traverses (les traverses sont les grands ponts qui

permettent de «traverser" l'écryme) duquel elle va devoir

s'aventurer ne facilitent pas sa tâche. Pas plus d'ailleurs que les

services de la Propagande qui mènent leur propre enquête,

d'une part sur la disparition du dirigeable et d'autre part sur le

sort funeste qui fui réservé à une de leur brigade égarée...

Les connaisseurs auront reconnu dans ce bref résumé les élé-

ments du jeu de tôltsÉayme, également signé de Mathieu

Gaborit, et dont le monde aux accents vemiens sert de base à ce

roman. Des références àjules Ventes certes, mais aussi aux

Catodysntiqua deBallardpourles ambiances pesantes et Je

pessimisme qui suinte des pages. Gaborit a abandonné la fan-

taisie baroque dans laquelle il excellait au profit d'un récit plu-

tôt désabusé et qui vous colle aux basques une fois la lecture

achevée. Il n'a néanmoins rien perdu de ses quablés de conteur

et la galerie des personnages, plus bizarres ou terrifiants les uns

que les autres, ainsi que le décor toujours original, valent à eux

seuls le détour.

C'est de bonne facture, mais ça n'engendre pas la gaieté.

Rérny Van Uefde Score : 7/10

train d'enfer, la cavale du héros pue la chair en

putréfaction et les scènes à la limite du souienable se

succèdent jusqu'à l'écœurement « Pour lecteurs avertis»

annonce la quatrième de couverture el

j'ajouterais «âmes sensibles s'abstenir». Sans

vouloir se faire prophète, Di Rollo nous délivre

ainsi un message clair : voyez sur quel dépotoir

vont vivre nos descendants.

On ne sort pas indemne de la lecture de

NumberNine, roman traumatisant el

première œuvre d'un jeune auteur

extrêmement prometteur. Une bonne recrue

pour la maison d'édition Encrage (qui nous

gratifie au passage d'une bonne préface el d'un

entretien avec Di Rollo), à laquelle on ne peul

que reprocher toutefois le prix très excessif de

ses publicaUons.

Rémy Van Liefde - Score : 9/10

L'Apothicaire
de Londres

Roman historique

de Deryn Lake publié par

la Librairie des Champs Élysées

38 F Dispo

Élémentaire
mon cher
Rawlinç'S...

Londres au XVIII' siècle. John R»iings, le héros,

vient d' achever son apprentissage et sollicite

son admission au sein de l'illustre Société des

Apothicaires. Mais un événement inattendu (la découverte

d'un cadavre) le pousse à intégrer l'équipe d'investigateurs

créée par Sir Fielding et à mener sa première enquête

criminelle

Tous les personnages principaux de ce roman ont

réellement existe. Rawl in gs était effectivement apodiicaire

(il aurait inventé l'eau gazeuse !) et Sir Fielding

contribua largement à organiser la police londonienne

et à jeter les bases des techniques d'investigation modernes.

Deryn Lake nous entraîne sur les traces de ses deux héros

dans tin style très british, où la pudeur est de mise

mais oh, derrière le rideau des convenances, pointe te

Londres populeux el misérable, dévergondé et criminel.

L'enquête pointilleuse, le charme suranné et reposant des

décors el des personnages font de L 'Apothicaire de Londres

un roman aussi rafraîchissant qu'agréable que vous aurez

bien du mal à ne pas lire d'une seule traite.

Rémy Van Uefde Score : S/10
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dossier

DIEU, QUE LA
GUERRE EST JOLIE !

A
moins que vous ne pratiquiez exclusivement Bisounours RPG, vous n'ignorez pas que la guerre est

une composante essentielle de tout univers dejeu de rôles. Guerre des gangs, guerre des mondes,

guerre privée, guerre cosmique, les conflits de toute nature constituent un moyen efficace d'introduire

les personnages au sein d'une intrigue aussi retorse que dangereuse, il n'est qu'à voir laplace

qu'occupent les règles spécifiques au combat dans n'importe quelJdR.

Reculant les limites aux bornes desquelles la main de l'homme n'ajamais mis le pied, backstab vous entraîne

au cœur de celle qui, il nefaut pas l'oublier, est la principale intéressée dans toute guerre qui se respecte : l'armée.

Cet article se

concentre sur

la description

des armées de

type médiéval.

Les thèmes
abordés et les

idées proposées
peuvent très

Facilement être

adaptées à votre

univers de jeu

préféré, en vrac

et en français :

AD&D, Elric,

Bloodiust, Rêve
de Dragon, miles

Christi, JRTM.
Les armées
modernes
ou futuristes

constitueraient

un dossier

à part entière.

You'rb m .

THE ARMY NOWÎ
Voilà, ça y est, la guerre est déclarée, l'armée se constitue et

vous êtes engagé sous l'une ou l'autre des bannières qui s'ap-

prétent à combattre. Oui, mais pour quoi faire ? Et dans quelle

année ? Rn clair, qu'est-ce qui peut bien pousser une poignée

d'aventuriers assoiffés de XP à se transformer en soldats ? Et

comment faire en sorte, en tant que MJ, que vos joueurs se sen-

tent intéressés par la sublime campagne militaire que vous leur

avez préparée avec amour ''.

• Money , money, money !

Si elle n'est pas la plus noble des motivations,

l'appât du gain est probablement la plus répan-

due. Le mercenariat en est la forme la plus simple :

un guerrier ou un groupe de guerriers met ses

armes au service d'un employeur pour une sol-

de définie par avance (tant de pièces d'argent

par jour, tant de nourriture, tels droits de pilla-

ge, telle répartition des prises de guerre, etc.) . Les

mercenaires ont toujours existé, bien plus qu'on

ne se l'imagine Habituellement. La frontière entre

le mercenaire et le soldai est floue dans les socié-

tés médiévales, le second n'étant jamais que la forme embour-

geoisée du premier.

Mais à moins d'être dans une compagnie renommée ou d'avoir

soi-même une aura prestigieuse, la solde est rarement très inté-

ressante et ce n 'est pas le premier moyen de s'enrichir à la guer-

re. Un guerrier habile Cet chanceux) peut espérer retirer de ses

efforts du butin sous de multiples formes (terres, or, esclaves, biens

LA MAGIE ET LA GUERRE

L'utilisation de la magie dans le cadre d'une guerre dépend essentiellement du style de magie qui est

à votre disposition. Selon que la magie est accessible à tous ou à quelques privilégiés, selon qu'elle est

puissante ou pas, ses effets seront très différents.

On peut imaginer par exemple qu'une unité soit constituée de guerriers équipés d'armes magiques, aug-

mentant leur efficacité au combat, la rapidité de leur déplacement, la protection de leurs armures, etc.

Ou bien encore, des sorciers peuvent être utilisés comme "
puissance de feu

"
(cf. Warhammer)

supplémentaire. Après tout, une boule de feu n'est jamais que l'équivalent fantastique du napalm. Dans

ce cas de figure, la stratégie militaire n'est pas fondamentalement changée : les généraux disposent sim-

plement de moyens différents et les caractéristiques des troupes s'en ressentent.

Les créatures fantastiques sont aussi à même de transformer les tactiques de batailles. Les dragons, grif-

fons et autres démons, sans oublier les trolls, les orques, tes morts vivants ou des êtres plus exotiques,

apportent un plus indéniable à toute armée les intégrant dans ses rangs.

La seconde
Guerre Mondiale
a tué 2& milfions

de belligérants,

en six ans
de conflit.

La deuxième
guerre de cent
ans a causé

20 000 morts !

divers) et surtout des otages dont il pourra monnayer la libéra-

tion contre rançon. À titre d'exemples célèbres, Du Guesclin au

faîte de sa gloire fixa lui-même sa rançon à 460 kg d'or fin.

• Dieu le veut f

la promesse de gains matériels permet d'allécher facilement

les personnages et de les introduire sans finesse mais avec effi-

cacité dans le scénario que vous avez conçu. Autrement plus

intéressante pour les joueurs et l'intensité d'une campagne, sur-

tout militaire, est la possibilité de se battre pour une cause qui

apparaît essentielle aux personnages. Ce peut

être la foi qui, comme chacun sait, déplace les

montagnes et provoque bien des guerres, la

patrie en danger, la Lutte Contre Le Mal (notez

les majuscules) ou le triomphe de la Liberté sur

la tyrannie (en clair, le remplacement d'un des-

pote par un autre).

Ce genre de campagnes nécessite des person-

nages ayant un passé et un minimum de

croyances, mais pourra donner lieu aux plus

épiques des scénarios, culminant dans une ulti-

me bataille où les justes abattent in extremis les

méchants {cf. LeSeigneur desAnneaux ou La

Guerre des Étoiles)

.

• Mon légionnaire
Encore plus intéressant du point de vue du rôle est l'engagement

des personnages pour des raisons personnelles. Cela nécessite

des personnalités riches, construites et ayant une longue histoi-

re derrière elles. Les personnages peuvent vouloir fuir un dan-

ger qui les menace ou un châtiment pour des fautes commises

(la Légion Étrangère est faite pour ça), se venger d'un ennemi

qui se trouve dans le camp adverse (ou mieux encore, dans leur

propre camp) ou tout simplement aimer Étire la guerre,

• L'obligation vassaiique
Dernière motivation, qui n'en est pas vraiment une : les per-

sonnages sont obligés de s'engager pour un camp auquel ils

sont liés. Dans une société féodale, toute personne est liée, d'une

manière ou d'une autre, à un suzerain à qui d doit aide et assis-

tance. Des personnages fortement intégrés dans cette société

ne pourront échapper aux obligations qui découlent de leur

position sociale. Pendragon ouArsMagica sont des jeux qui se

prêtent aisément à ces sordides manipulations par le MJ, qui

reprend d'une main ce qu'il a donné de ï'aulre.
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dossier

Garde À vous î Rompez !

S'engager c'esi bien, encore fiiul-il savoir pour quoi faire. L'or-

ganisation d'une armée peut être très simple (la tribu dirigée par

son chef) ou 1res complexe (les légions romaines). La hiérar-

chie et la vie militaires offrent de multiples occasions de jeux et

de nombreuses possibilités pour des personnages motivés.

• L'armée est une grande famille
l'ne armée est généralement constituée de soldats de base (qui

s'appellent sergents, hoplites, légionnaires, perriers) et d'une

hiérarchie plus ou moins lourde. Confier des responsabilités

au sein de cette hiérarchie à vos personnages peut rapidement

devenir intéressant car source d'ennuis et donc de scénarios.

Le commandement d'une armée médiévale est le plus souvent

très simple : un général en chef, prince, roi, grand baron, assis-

té de ses principaux vassaux, forment l'état- major. Chaque vas-

sal a sous ses ordres ses propres vassaux, eux-mêmes com-

mandant leurs hommes-liges, et ainsi de suite jusqu'au soldat

de base, chevalier ou sergent. Cette pyramide pose de nombreux

problèmes pratiques, car les liens entre un général et la trou-

pe qu'il dirige sont indirects et ténus. Que se passe-t-il si tel vas-

sal refuse de combattre à côté de tel autre pour des raisons per-

sonnelles ? Il faut alors négocier, promettre, flatter ou menacer

pour faire en sorte que l'armée soit à peu près homogène. Les

de défection dans les armées médiévales ne sont pas rares,

d'autant plus que le service que doit un vassal à son suzerain est

tellement limité dans le temps et dans l'espace. Inutile de

préciser qu'organiser une force cohérente et efficace dans ces

conditions est très difficile. D'où le recours fréquent aux mer-

cenaires qui, certes, sont motivés uniquement par l'argent, mais

sont fidèles tant qu'on les paye (encore que.,,).

Les possibilités d'intervention des personnages, avant même

que la campagne ne commence, sont multiples. Ils peuvent être

chargés de convaincre tel ou tel vassal de participer à la cam-

pagne en utilisant tous les moyens possibles (corruption, chan-

. résoudre des confins entre groupes rivaux, voire gérer

des troubles au sein de leurs propres troupes s'fis en disposent

(s'ils dirigent un groupe de mercenaires, ceux-ci peuvent "
fai-

re la grève " pour exiger une solde plus élevée). Bien entendu,

plus les personnages seront élevés dans la hiérarchie, directe-

ment ou indirectement en ayant la position de conseQlers per-

sonnels d'un seigneur, plus les problèmes seront nombreux.

La mise en place d'une armée peut donner lieu à une ou plu-

sieurs séances de jeux bourrées d'intrigues, de complots et de

négociations ardues.

• Grandeurs et servitudes
de la vie militaire
Il est rare que l'armée se constitue sans attirer autour d'elle une

faune bigarrée. La réunion en un même endroit de plusieurs

milliers d'hommes est une aubaine pour toutes sortes de gens

intéressés. Marchands, prostitué (e) s, escrocs divers et variés,

diseurs de bonne aventure et vendeurs de talismans infaillibles,

médecins et chirurgiens plus ou moins compétents et prêtes n'ont

qu'un seul objectif: profiter au maximum de l'armée en souti-

rant à ses chefs comme à ses soldats le plus d'argent possible.

Parfois, cet intérêt peut être d'un autre ordre : politique, scien-

tifique, religieux et même simple curiosité.

N'oublions pas non plus l'entourage proche des généraux, che-

valiers et officiers, qui ont à cceur, surtout pour une campagne

qui s'annonce longue, d'emmener avec eux leur suite. Plus éle-

vé est le rang, plus importante est la suite, depuis ies femmes,

LES SIÈGES
Les armées de type médiéval ou barbare sont trop peu nombreuses pour espérer occuper efficacement

une province ou un pays entier. Aussi le but des campagnes militaires est-il souvent, soit de provoquer

une bataille décisive susceptible de détruire complètement l'armée adverse, soit, bien plus fréquemment

de prendre et de conserver des points clés : places fortes ou villes.

Les sièges sont donc une des activités les plus importantes de l'armée et leur mise en oeuvre nécessite

des techniques particulières. Dans ce cas, des spécialistes assistent le gros de la troupe : des ingénieurs

pour construire les machines, des sapeurs pour attaquer les murailles. Il est important de noter que l'ar-

mée se déplace rarement avec ses machines de siège. Elle compte le plus souvent utiliser le bois trou-

vé sur place pour les construire. En prévision de cela, il n'est pas rare que les assiégés rasent les forêts

ou les bois utilisables autour de l'endroit, d'une part pour priver l'adversaire de cette précieuse ressource

et d'autre part pour construire eux-mêmes des machines et renforcer les fortifications.

Une armée importante

de type médiéval

compte rarement plus

de S à 10 000 combat-
tants. Guillaume le

Conquérant a soumis
l'Angleterre avec

6 000 guerriers !

Plus l'armée est

importante, plus son

organisation doit être

rigide et contrôlée, ce

qui n'est possible que
pour des nations

centralisées et

structurées. L'armée
romaine comptait ISO

à 200 000 hommes
mobilisables et

l'armée vaincue par

Hannibal à Cannes
comptait 50 à 60 000

hommes !
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QUELQUES PERSONNAGES RIGOLOS

• U SAVAMT FOU
Possédé par le démon de la curiosité, cet inquiétant mais néanmoins sympathique personnage passe son

temps à récupérer des cadavres pour les disséquer et à examiner les blessés, leur appliquant des remèdes

plus ou moins efficaces. Il n'est pas dangereux mais il est persuadé d'être proche d'une découverte révolu-

tionnaire et donc complètement paranoïaque. Les personnages vont être confrontés à un mystérieux rôdeur

nocturne qui découpe les corps en morceaux et que l'on entrevoit la nuit, portant de lourds fardeaux.

• LA HERE MAOUERELli
Cette femme d'âge mur, autrefois d'une grande beauté, dirige ce qu'il est convenu d'appeler un BMC (Bor-

del Militaire de Campagne). Possédant plusieurs roulottes et une dizaine de filles, elle suit l'armée dans sa

marctie et offre du réconfort aux pauvres soldats contre quelques piécettes. Hais elle est aussi une espion-

ne, utilisant ses " pensionnaires " pour récupérer des informations qu'elle transmet aux forces ennemies.

• L'ARISTOCRATE PERVERSE
U fille du général en chef de l'armée est complètement nymphomane. Elle a jeté son dévolu sur un des

personnages, l'aguichant outrageusement, le provoquant jusqu'à ce qu'il craque puis le menaçant de racon-

ter à son père qu'il l'a violée. Cela lui permet de le mener par le bout du nez et de lui demander des

choses délirantes, mettant bien sûr sa vie et celle de sou compagnon en danger sans s'en rendre compte :

provoquer quelqu'un en duel, l'emmener sur le champ de bataille déguisée en soldat, lui ramener un pri-

sonnier ennemi pour savoir à quoi ressemblent ces ((sauvages», etc. Au personnage de trouver un moyen

de se débarrasser de cette peste tout en la protégeant et en évitant que son père se rende compte de quoi

que ce soit.

• LE CAPITAINE INCOHPETERT
Les personnages sont sous les ordres d'un seigneur totalement incompétent, qui n'a pas la moindre idée de

la minière dont il faut conduire une guerre. Accumulant fautes sur bourdes, il mène rapidement et sûre-

ment l'armée à la défaite, qui s'annonce écrasante. Bien évidemment il est persuadé de son génie et n'ad-

met aucune critique. Comment réparer ses erreurs sans froisser sa susceptibilité ?

concubines et maîtresses, jusqu'aux enfants, astrologues, mages,

cuisiniers, tailleurs sans lesqueLs un noble ne peut tenir son rang.

La concentration de toute cette populace en un même endroit est

une un source inépuisable d'ennuis et de soucis pour ceux qui

en ont la charge. Entre la concubine du duc L'ntel qui passe ses

journées à dévorer les soldats de son seigneur et maître, les épi-

démies qui peuvent se déclarer sans crier gare, les voleurs en tous

genres, les duels entre chevaliers pour plaire à une belle, les

journées des soldats et officiers chargés du bon ordre de l'armée

sont bien remplies.

Mais surtout, la foide étant le meilleur moyen de se dissimuler,

les espions profitent allègrement de la situation pour pénétrer dans

le camp à leur guise, évaluer les forces de l'armée ou perpétrer

quelques forfaits qui pourront gêner sa bonne marche, voire

l'entraver. Les tentatives d'assassinat, d'empoisonnement de la

nourriture, de détournement des fonds nécessaires à la solde

ou de corruption de capitaines mercenaires permettent sans

coup férir d'abattre un ennemi. 11 est bien évident que l'utilisa-

tion de telles fourberies est possible de la pan des deux camps.

En avant» marche !

L'armée est prête, il n'y manque pas une boucle de tunique, les

plans de bataille sont dressés et les troupes motivées par fa pers-

pective joyeuse de se fritter avec les méchants d'en face. Bien. Le

plus dur reste à Etire : déplacer tout ce beau monde pour rejoindre

l'ennemi. Se posent alors à l'étal-major les épineux problèmes

de la logisticjue et de la manœuvre en territoire ennemi, sans

oublier les inévitables espions, embuscades et surprises que peut

réserver l'adversaire.

• La logistique
(non, ce n'est pas un gros mot)
Pour toutes les années, à toutes les époques, la logistique est le

point crucial qui décide presque à lui seul de la victoire ou de la

défaite. Derrière ce mot barbare se cache un problème tout

simple : comment nourrir, entretenir et équiper un groupe de

plusieurs milliers de personnes qui se déplace, surtout lorsque

ce mouvement l'amène au cœur du territoire ennemi. Les armées

médiévales ont une réponse aussi pratique qu'efficace à ce sou-

ci : il suffit de se servir chez l'ennemi et ceb s'appelle le pillage.

Là encore, le besoin de ravitailler l'armée offre aux joueurs de

multiples possibilités d'aventure. Une médiocre ferme, appa-

remment mal défendue, peut réserver des surprises à des atta-

quants trop confiants : les défenseurs se sont organisés pour

résister à l'attaque, éventuellement en embauchant des profes-

sionnels ; ladite ferme est le repaire d'une bande de brigands

voire pire, c'est im piège tendu par l'ennemi pour faire des pri-

sonniers. Ce dernier ayant rarement envie de se laisser piller

sans rien dire, il peut décider de pratiquer la tactique dite de la

terre brûlée, chassant les paysans des villages, brûlant les récoltes,

abattant les arbres pour éviter que l'ennemi ne construise des

machines de siège.

Dans une armée encadrée et organisée, le généra) peut avoir

prévu ces dangers et décider, soit de faire accompagner l'armée

par une colonne de ravitaillement, soit de préparer des dépôts

à intervalle régulier en avant de la colonne de marche. Avec,

dans le premier cas, le risque de ralentir considérablement l'ar-

mée, dans le second celui de découvrir des dépôts mal prépa-

rés ou pillés par l'ennemi

.

• The long and winding road
Mais les problèmes d'une armée en marche ne s'arrêtent pas

au simple ravitaillement. La route recèle bien d'autres dangers
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qui peuvent détruire une aimée plus sûrement qu'une bataille.

Tant que !*on reste dans des provinces riches ei cultivées, tout

va bien. Mais à peine a-ton pénétré dans des régions plus

désertes - montagnes, déserts, landes, steppes -, que les ennuis

- accumulent. Les accidents se multiplient, de même que les

désertions et autres fausses maladies, l'approvisionnement

devient difficile. Pour peu que l'année soit accompagnée de

chariots ou de gros animaux (Haimi bal et ses éléphants ! ). la rou-

te devient un cauchemar.

ennemi, toujours mal intentionné, profile de la situation et

des faiblesses de l'armée pour lui tendre des embuscades. Les

régions montagneuses, riches en défilés étroits et cols abrupts,

propices ans pièges meurtriers, lin petit groupe peut stop-

per net une armée en tenant un point de passage obligé suffi-

rent étroit, où le nombre ne peut prévaloir sur le courage

d la ténacité. Des archers habiles peuvent considérablement

.affaiblir la colonne de marche par des raids répétés (une tac-

: |ue habituelle des nomades turcs ou mongols i.

Le besoin se fait alors sentir d'une discipline rigide et d'une orga-

nisation sans faille. L'utilisation de petits groupes d'éclaireurs

devient indispensable pour s'assurer de la sécurité du passage dans

tel ou tel endroit difficile. Une avant-garde peut même être

déployée, suffisamment solide et mobile afin qu'elle puisse décou-

l'ennemi et le poursuivre en cas de danger d'embuscade,

s les cas extrêmes, et si les moyens de l'année le permettent,

i irritables camps retranchés peuvent être construits rapidement

• Hir assurer une base soiide à la progression de la troupe (les

Bomains se sont fait tme spécialité de ce genre de travaux),

certains peuples pratiquent une guerre d'usure, laissant les

i.Tnées ennemies s'enfoncer dans un pays désertique ou déser-

té, les harcelant sans répit, jusqu'à ce qu'elles se disloquent

i elles-mêmes. Les Croisés en Terre Sainte ont à plusieurs

«prises succombé ou failli succomber à ce piège.

• Dieu gardez-moi de mes amis,
mes ennemis, je m'en charge !

Se plus grand danger qui guette une armée, c'est la traîtrise,

ennemi de l'intérieur, le ver qui ronge lefruil La trahison peut

< trouver à tous les échelons de la hiérarchie et prendre de

rxnbreuses formes. Bien sûr, plus le traître ou l'espion est haut

bé, plus efficace il sera. Dans ce cas de figure, quelques

|nnes sont plus efficaces qu'une troupe fortement armée

./.mon regard!).

. espionnage et la collecte de renseignements sont des moyens

rfativement nobles et utilisés par tous. Il vaut mieux bien

«maître son ennemi si on espère le vaincre. Pour cela, point

i «si besoin de disposer d'un rang élevé : des oreilles large-

ment ouvertes, de l'audace et un esprit fureteur suffisent large-

wh Les serviteurs ou esclaves des officiers de l'armée sont

> sources de renseignements très utiles. Discrets, ignorés,

sûnenl invisibles, il n'est pas rare qu'Us recueillent par l'in-

imôon des personnes qu'ils servent des informations essen-

es. t'ne femme introduite dans l'entourage d'un officier sera

ire plus efficace, pour peu qu'elle accepte de jouer ce rôle

Iticat. dangereux et parfois répugnant,

as des moyens encore plus subtils peuvent être employés. Des

us introduits au cceur d'une armée peuvent tenter de cor-

npre ses officiers, soit pour qu'ils retournent leur veste au mo-

nt décisif de la bataille, soit pour qu'ils abandonnent l'armée

sidant la marche. Dans ce jeu dangereux, tous les coups sont

iris, surtout les plus bas : utiliser les faiblesses de quelqu'un

le faire chanter, manipuler son entourage pour le convaincre,

ndoyer par des promesses d'or, de terres ou de titres

Encore plus vicieux, certains espions sont particulièrement

doués pour semer le désordre dans l'armée en dressant les

alliés les uns contre les autres, en ranimant de vieilles haines mises

sous le boisseau pour la bonne cause, en provoquant au besoin

ces haines par de suhiiles manipulations (assassinats ou tenta-

tives d'assassinat, provocations diverses, insultes, corruption).

Une armée désunie est peut-être la pire chose qui puisse arri-

ver à un général en chef. Ne pouvant compter sur personne, sûr

de rien, il ne peut manœuvrer comme il le souhaite ou mettre

en œuvre de stratégie efficace, et passe le plus clair de son temps

à résoudre les conflits au sein de son propre camp.

La démoralisation de la troupe et de ses officiers est un biais

encore plus fin que peuvent utiliser des espions adroits, car rien

ne peut être prouvé et l'ennemi ne saura jamais comment il a

été vaincu, parfois sans même combattre. Cela s'appelle la guer-

re psychologique et ses manifestations sont aussi diverses que

perverses. Massacrer sauvagement des prisonniers, civils ou mili-

taires, permet de semer la peur dans le coeur des soldats et des

RÉFÉRENCES
CINÉMA
Elles sont

innombrables.

Mes films préférés

dans le genre :

Excalibur (totalement

irréaliste mais fun),

La chair et le sang

(réaliste et glauque),

Les douze salopards,

Les sentiers

de la gloire, Spartacus,

Full métal jacket

(Kubrick aime filmer

la guerre,

de toute évidence).
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dossier

officiers. Une variante de cette méthode consiste à inonder l'ar-

mée adverse de réfugiés, l'handicapant dans ses manoeuvres et

semant le trouhle et le désordre dans la troupe. On pourra aus-

si manipuler les populations civiles, de sorte que tout un pays

soit un obstacle à la progression de l'ennemi, ou mieux encore,

manipuler l'opinion publique de l'ennemi, quand elle existe,

pour faire pression afin qu'il soit mis un terme à cène guerre.

Quand tout cela échoue, il reste la possibilité d'une action di-

recte, de style commando, pour frapper vite, fort et définitive-

ment. L'assassinat d'un chef, l'empoisonnement des réserves

de nourriture, la destruction de bateaux assurant le ravitaillement,

le vol de la solde des soldats, ont tous des effets dévastateurs. Il

faut disposer d'un groupe d'hommes résolus et compétents (qui

c'est qui s'y colle ?) ,
prêts aussi à se sacrifier dans une mission

périlleuse et délicate.

S
UAND LE VIN EST TIRÉ,

IL" FAUT LE BOIRE.
Le but de toute campagne militaire est de vaincre l'ennemi sur

le champ de bataille. C'est donc qu'à un moment, la rencontre

des deux (ou plus) armées adverses va avoir lieu, si chacune par-

vient à se maintenir jusque-là,

La gestion des batailles dans le cadre d'un jeu de rôles dépas-

se l'objet de ce dossier, pour la bonne et simple raison qu'elle

est trop liée aux contingences propres à chaque système et à

chaque univers. Le M) a deux possibilités pour mettre en œuvre

une bataille ou une série de batailles.

Si ses joueurs sont aussi des amateurs de jeux de plateau, il est

tout à fait possible d'envisager de gérer la bataille à l'aide d'un

système de combat quelconque, soit à hase de figurines, soit à

l'aide de canes et de règles idoines. Cela nécessitera du martre

et des joueurs un petit travail de mise en forme afin de décrire,

en fonction des règles, les unités utilisées. Avec un peu d'effort,

vous pouvez passer une ou deux soirées passionnantes autour d'un

jeu réellement taillé à votre mesure. Pour les règles, Mes dans

la simplicité. Notre confrère Vae Victis publie régulièrement

dans ses colonnes des règles simples et rapides, et nous vous

conseillons notamment Champs de bataille, une règle pour

années médiévales nécessitant seulement des pions en canon.

Seconde possibilité, déterminer à l'avance le cours de la bataille

et s'intéresser exclusivement à ce qui arrive aux joueurs. Dans

les batailles médiévales, le duel d'homme à homme est la règle

et les grandes manœuvres tactiques sont rapidement oubliées

dans le feu de l'action. Les personnages peuvent être amenés à

combattre plusieurs types d'adversaires différents, à devoir fai-

re preuve de courage pour sauver un compagnon en danger, à

essayer de capturer des prisonniers ou à remplir toute autre

mission qui leur aura été confiée (incendier les bagages de l'ar-

mée ennemie, piller son campement, etc.). Pendragon dispo-

se d'un excellent système de règles que nous ne saurions trop

vous inciter à adapter à votre univers habituel. D permet de défi-

nir simplement et rapidement ce qui sument à chacun des bel-

ligérants et offre une base solide au MJ pour improviser des

descriptions grandioses.

Derniers mots
Tout ce qui vient d'être dit n'a pas vocation a être gravé dans le

marbre. Chaque groupe de joueur a ses préférences et ses manies

qu'il vous faudra adapter. Nous espérons vous avoir donné envie

de sortir des sentiers battus pour entrer dans la dimension de

l'épique. L'essentiel est que vos joueurs aient le sentiment que

le monde autour d'eux est réel, qu'il existe indépendamment

de leur petite (ou importante) personne et que la guerre est

une chose autrement plus grave et passionnante que de mas-

sacrer des chtreums au détour d'un couloir.

Texte : Arnaud BaiBy

Illustrations : Etienne Le Roux

LIVRES & JEUX
Parmi les livres,

conseillons

Les chevauchées de

l'an mil (Claude

Poulain, éd. Denoël),

les premiers tonan
(ceux écrits

par Howard),

La guerre étemelle.

Les jeux qui se

prêtent bien à une
grande campagne

militaire : Pendragon

(Oriflam), Bushido

(FGU), quelques

curiosités comme
Recon (Palladium)

et Behind Ennemy
Lines (FASA),

Birthright (TSR),

Runequest

(Chaosiuni), Miîes

Christi (SPSR),

Bloodlust (Siroz),

Polaris (Halloween

Concept), Warhammer
(Jeux Descartes)

et JRTM (Hexagonal).
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Un scénario pour
Polaris

" Messieurs, vous venez d'être sortis des cuves d'hibernation suroxygénée et il est normal que vous
souffriez d'amnésie. Vos souvenirs reviendront petit à petit. Vous êtes des soldats de l'Hégémonie
et notre mission est d'une importance capitale pour donner la victoire à notre cause. Nous sommes
à bord du croiseur Mérou et commençons notre traversée de la Mer Rouge. Votre unité de combat
a été mise en action après localisation de l'ennemi dans le secteur ! C'est une question d'heures,
sinon de minutes, avant votre premier abordage. Le capitaine Klint, ici présent, prend le

commandement de votre unité et vous fera part de tous tes détails concernant votre mission...
Rompez !

" m £

o
Aconthoste

Synopsis croiseurs, dont le Mérou, de dizai nés de frégates, d escorteurs
"
'

et de transporteurs, et de quelques centaines de chasseurs.

C'est la guerre totale, qui l'eût cru ? LèsPj, membres d'une Au coure de l'aventure, ils vont riïre de nombreux engage-

mité de commandos sous-marins, ront vivre les hcrrèun menls et finiront nécessairement par y laisser

d'une guerre en direct. La flotte .à laquelle ils sont rattachésN^--leur peau. Et ce n'est qu'après leur mort

est composée d'un cuirassé ami nd, le Colosse, de plusieurs Nqu'ils se réveilleront en pleine forme phy-

sique dans leur académie c

pour but de tracer leur profil psy-

chologique, pièce maîtresse de leur
j

dossier militaire, mais aussi de les

sensibiliser aux dangeis des pro-

fondeurs et à la valeur

sacrée de la rie.

Le vrai but deœscénario esktejàire prendre consrien-

ce à vos joueurs des conséqneiîSisgraiBS qui

raient résulter d'actions stupides ou exuâjes. de

part. Ainsi, le petit sadique que vous Êtes poi

sir les blesser, les mutiler et même tes trurJéçrpi

les seules cicatrices qui resteront de cette aventure

virtuelle seront les creux et \é mauvaises notes de

leur profil psychologique.

~1T

où il leur

era avoué que le cauchemar qu'ils

i^écu n'fiait pas réel et qu'ils

it été lessujets d'une expérien-

* ce virtuelle paTl'entrernjse du pou-

'-^itempamiqiied^prêtrkdeCuf- '

te du Trident. Cette expérience atant

rk ^<r

iV»

i
.

£?*
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Chronologie
des événements

22/02/568 : Abordage
du carîess Reef
Trente minutes, c'est le temps qui s'écoulera entre le reveiJ des

PJ ei leur largage au milieu d'une pluie de torpilles pour atterri r

sur la carlingue du transportCartes Reef avec ordre d'y neutra-

liser le peste de pilotage sans endommager le restedu bâtiment.

Les joueurs semnl brieffis par te capitaine Kl int leur responsable

et leader tout au long du scénario (en le gardant vivant, vous

réserverez à vos joueurs quelques moments d' intense émotion)

.

Après avoir perdu trois hommes, victimes de torpilles adverses

(avec description horrible de leur mort et quelques jets d'in-

tensité facile pour les mettre dans l'ambiance de la Corrida),

le groupe de commandos vase poser sur le Cartes Reef et uti-

liser la méthode d'assaut dite " à l'air ". Expliquée pendant le

briefing, elle consiste à découper un des sas d'accès, s'y intro-

duire et reboucher le trou arec de 1 a mousse moléculaire à pri-

se rapide, avant de se défaire de son armure de plongéeet d'ou-

vri r le cocon contenant les armes et le matériel " sec
' '. le matériel

de base comprend une paire d'intensificateurs de lumière avec

émetteur stroboscopique de micro-flashes, une arme d'assaut

(fusil à pompe), une amie blanche (dague neuraleou sabre).

En sus du matériel de base, certains veinards seront respon-

sables d'une composante lourde de l'équipement.. A qui le tour

de se coltiner le découpe-carlingue ? Pource qui est des armures.

recopier les caractéristiques en page 158 du livre de règles

avec te modifications suivantes :

Type - Moloch à extraction rapide ( l tour) / Nom de l'armu-

re : ZEl'S / blindage : 1 4 partout (cette armure n'existe pas dans

la réalité, elle n'est qu'un détail agréable du " rêve ").

À l'intérieur du Cartes Reef, peu de défense, seuls quatre hommes

d'équipage armes de matraque choc Mao essaieront tant bien

que mal de ralenlir la progression des joueurs le long des cour-

sives. Lecommandant de bord, quant àtui.sentantsa fin proche,

attendra le derniermoment pour actionner toutes les ouvertures

automatiques des containers cargo. Ces derniers étant remplis

d'eau de mer. l'intérieurdu Cartes Reefaura en quelques secondes

lm20 de niveau d'eau. Juste de quoi ralentir le retour du com-

mando, tout le monde ayant de l'eau jusqu'à la taille Le véri-

table problème, c'est que chaque container abrite un couple

de serpents-murènes. HeureusemenL les mâles commence-

contai

r

Équipage du Mérou, morceaux choisis
• Adél ia PTGomo : une jolie jeune femme de couleur servant au bloc chirurgie. Elle est la. maîtresse d'un des joueurs et

le prendra à part au détour d'une coursive, peu après l'abordage du Carless Reef, pour lui rafraîchir la mémoire : "Je sais

que tu ne te souviens pas de moi, mais tu sais... Toi et moi.,. D'ailleurs, voici une photo de nous pendant notre dernière

permission surÉquinoxe.
"

• Zak McKraken : techno-hybride renommé chez les commandos, c'est un joueur invétéré' du jeu Ydro, wargame tac-

tique à lamode chez les soldats de l'Hégémonie, dont ii possède une version de poche magnétique. Si l'un des joueurs assis-

te à une partie, lui reviendront en mémoire les ouvertures du jeu, puis le milieu départie, etc. Il pourra devenir s' il le sou-

haite un partenai re deM et de reux qui y jouent, ce dernier étant le seul ?r savoir perdre avec le souri re, surtout quand il

essaye des tactiques nouvelles avec les Tritons. Il abuse toutefois des techniques de guerre des nerfsdans ses parties :
" Tiens,

je torche ton requin avec mes trais Sirènes, ça détend... ".

» Sous-chef cuistot OlafKloog : nu I ne sait pourquoi, mais il déteste l'un des PJ, ne lui donne pas de " rab " quand le

plat est bon, le fait attendre entre deux changements de bac de soupe de Méduse ou met un peu trop de sel sur ses fritures.

Nul doute qu'avant la fin des haricots, une bagarre éclatera entre eux deux et leur vaudra à chacun deux fonts de trou.

• Chef-mécano Polo Risoti: ayant réussi à cacher dans la machinerie un appareil à distiller l'alcool de CauierpaTsxi-

folia, le chef mécano, jamais totalement sobre, a créé un trafic à bord. Il possède de plus une otarie joyeuse et très joueu-

se, du nom de Poupougne, qui l'aide et l'accompagne dans ses réparations à l'extérieur sur la coque.

Capitaine Klint : véritable maître de guerre, sa maxime est
" improviser, s' adapter, vaincre "

.
Mauvais joueur certes, quand

U s' agit de faire une partie dTdro, car un léger complexe quant à son QI le mine, il est un peu jaloux du charisme de Me Kra-

ken. C'est maigre tout un bon bougre et une liaison dans le passé avec le capitaine Dos Santos a scellé entre eux une amitié

que rien ne pourra briser. Couvert de cicatrices sur le corps, d a dû se battre plus souvent qu'à son tour.

• Angela Dos Santos : capitaine dune unité de commando au même niveau que Klint, le capitaine Dos Santos, créa-

ture féline et musclée, est la convoitise et le fantasme d'une bonne moitié de l'équipage masculin du Mérou. Personne n'ose

s'y frotter, mais son allure désinvolte et sympathique n'en font pas une personne crainte.

ront pars' affronter, aidés par quelques femelles. Il n'en restepas

moins que certaines femelles s'attaqueront aux persos, rejointes

quelques temps plus tard par les survivants mâles des duels

précédents. Le retour au croiseur Mérou s'annonce mouvementé...

27/02/568 : flash info
"Victoire totale de l'Hégémonie à la bataille de Pushkar.

Grâce au fleuron de notre flotte. l'Atlantis. la coalition des

forces de l'Indus. aidée des Chiens Fous et d'une fraction

de la Cohorte Gabrielle, a été vaincue sans dommage notoi-

re à nos forces. Destitué, le Duc Pilar de Rochas est en rou-

le pour être jugé à Keryss."

q1/03/568 : sabotage
du d

c

por t.l e .mu n itiOns
de la base Kinando
A4 000m de profondeur, la base Kinando, située au fond d'une

anfractuositédans le relief, est un dépôt de munitions majeur

poste de
pilotage

container Carless Reef

pour la Cohorte Gabrielle. Faiblement défendue, cette base dis-

pose d'une merreille technologique Généticienne, un champs

répulsif anti-pression. Ce dernier, situé au dessusdu puits d'ac-

cès à la base, empêche l'eau de remonter, autorisant de ce fait

un tunnel d'accès à la mer sans sas (voir plan). Le seul obs-

tacle contre les agressions est une grille de Plastitane dont le

déverrouillage ne peut s'effectuer que du poste de contrôle.

Cette grille devra donc être découpée.

Le commando des PJ sera déposé sur la plate-forme d'accès

par un escorteur de type Congre dont le pilote, véritable fou du

volant, aura évité les tirs de torpilles des tourelles automa-

tiques. Leur mission : placer des charges explosives dans le

dépôt de munitions (retardateur: 15 mn).

Un moment
pour reprendre
son souffle :

la vie à bord
Voilà... la machine est lancée, les PJ vont vivre au sein de cet-

te entité qu'est la flotte. Déployée sur plusieurs dizaines de

miles nautiques pour mieux prévenir une attaque surprise

contre le cuirasé amiral Colosse, elle a pour but ultime et

secret la destruction d'Azuria et la revanche sur le corail

Pour agrémenter le voyage du début àlafin, vous aurezà

manier plusieurs a^)ects en parallèle. Le premier, et le plus

important, va eue ia vie de, et dans, la flotte. Ce scénario

n'est pas seulement un voyage marqué par les temps forts

que sont les assauts de base, les abordages ou tout autre

aspect musclé de Potaris. Il doit êtrenimbé dansune angois-

se qui monte au fur età mesure de la progression de la flot-

te, rendue consistante par les liens qui vont se créer entre

les habitants du Mérou, et étouffant par le confinement et

la surpopulation du croiseur Rascasse. Le second pôle d'in-

térêt va être la diffusion en salle TV des informations mili-

taires qui vont elles aussi jalonner le parcours de la flotte.

Parœ biais, les joueurs apprendront les différentes victoires

ou défaites dans le conflit
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Dans la s fil le de mise à l'eau, le comité d'accueil est solide

et s'est fabrique un rempart de fortune. Une bataille ran-

gée risque d'élue longue, les coups n'atteignant que très ra-

rement leurs cibles si le commando Hégémonien se protè-

ge aussi. Le dilemme est le suivant : pour pouvoir toucher

l'adversaire, il faut se découvrir et risquer d'être la cible

d'un tir nourri. Au bout de quelques tours, malgré leur dé-

fense bien organisée, les mercenaires tourneront les talons

pour s'enfuir. La raison en est simple, dans le tumulte et le

fracas des armes automatiques, une dizaine de requins-lé-

zards auront profilé de la découpe de la grille pour venir

se plaquer sur les parois de la salle sphérique dans laquel-

le s'est dérou lée la bataille. À moi ns que les PJ n 'emboîtent

directement le pas aux mercenaires, c'est la fin de la fu-

sillade qui leur permettra d'entendre de bizarres sifflements

au-dessus de leurs têtes.

Ces effroyables prédateurs ne passeront à I

' attaque que si les

PJ s'affolent pour fuir vers le couloir ou s'ils ouvrent le feu

sur eux. Le danger est énorme, de plusieurs points de vue.

En premier lieu, si le générateur est touché, le niveau d'eau

va monter progressivement et envahir en quelques dizaines

de secondes la totalité de la base. Avoir réintégré son armu-

re sauvera de la noyade et bien entendu de la pression. En

deuxième lieu, une fois le premier sang versé, la furie des

requins-lézards ne laissera que très peu de chance aux mal-

heureuses proies que sont les PJ.
" Courage, fuyons !!!

"
est

encore la solution la plus viable, si tant est que cette fuite

se fasse dans la bonne direction, c'est-à-dire l'intérieur de

la base. La bonne surprise viendra du bon sens des merce-

naires qui, se sentant perdus, n'accueilleront pas le com-

mando hégémonien par les balles, mais par une proposi-

uon d 'allianœ contre les reptdes marins. Mourir au comb at

est une chose, être dévore par ces horreurs en est une autre.

Les solutions sont multiples, comme attirer les requins dans

la cage d'ascenseur et les écraser avec le monte-charge (une

médaille pour celui qui acceptera le rôle d'appât volontai-

re), ou se servir des torpilles du dépôten les trafiquant (mais

attention à l'emplacement des pièges, unéboulisest si vite

arrivé...).

Une fois débarrassés des dangenux poissons reptiles, les sur-

vivants vont retrouver leur ancienne rivalité. Bien entendu,

si les nierœnairessont ennombre supérieur, il est hois de ques-

tion qu'ils se rendent... Ici, la diplomatie et la négociation

après l'alliance fraternelle vont jouer un rôle déterminant.

Requin-lézard
AGILI. 24/96% FORCE. 32/128% RESSS.2yiOO% GABAR. 30/120%

VOLON. 10/40% INTEL 11/44% SANG-F. 15/60%

Perception : 70% Vit auto : 20m/lour

Seuil d'inconscience : 16(31)

Seuil blessure grave : 13(43)

Se Jil blessure fatale : 32(92)

Attaque:&m Défense 8/S8K

Armure : 15 (blindage : 4)

Portée attaque : contact Poids : 400 kg

RAPID. 35/140% CHARLNA
INSTI. 24/96% Réaction: 27

Poids sol auto, :210 kg

Seuil blessure légère : 6(21)

Seuil blessure critique : 21(66)

Seuil de mort :65(l40)

Nombre at ; 1

Attribut vitesse : 37 Divers : NA
Dégâts : 16

Spécial : Frénésie

Taille: 3 mètres

Description
:
vivant dans la plaine abyssale de Somalie, ces redoutables carnassiers ont développé une mutation intéres-

sante, l'adaptation à l'air. Cela leur permet d'aller chasser, ou de se cacher pour éviter un plus gros prédateur, dans les

nombreuses cavernes naturelles et poches d'air des diverses crevasses qui entourent la plaine. Leurs deux pattes situées

au milieu du corps leurs permettent de s'accrocher aux parois après avoir sauté hors de l'eau. Comme beaucoup de requins,

le goût du sang les rend frénétiques, doublant les dégâts qu'ils provoquent et leur nombre d'attaques, mais divisant par

deux leur pourcentage de toucher. Leur talon d'Achille est le feu et toute source de lumière très vive.

02/03/568 : flash info
"Capitulation de la Ligue Rouge, après dix-huit jours de

bombardement de la cité de Nazca par l'expédition hégé-

monienne Requin-Marteau, Lin tiers de la flotte ennemie a

pris la fuite pour se dissimuler dans la forêt de montagnes

du Pacifique. Leuis (ouïs sont comptés."

93/03/568 : Destruction
du cnefodonte
L'ensemble des navires de la flotte passe le message suivant

à tous les hommes:

" Messieurs, le croiseur Chetodonte, qui gardait le trois-quart

arrière de notre flotte a été détruit par une attaque surprise,

il y a 30 mn, grâce a un armement dont nous ne connais-

sons rien. L'amiral RJmavis a décidé de resserrer la fondation

de la flotte. Doién avant et jusqu'à nouvel ordre, le plan de

défense Kawane entre en vi gueur.
"

C'est Klint qui va expliquer le plan de défense aux joueurs :

pour chaque 5 heures de navigation, la flotte stoppera une heu-

re pendant laquelle un douzième des chasseurs ainsi qu'un

douzième des commandos en scooter iront patrouiller, chacun

dans sa direction jusqu'au tiers de son autonomie. La sphère

ainsi couverte déviait permettre d'éviter un nouvel incident

désastreux. Chaque joueur aura donc une sortie d'une heure

de patrouille à effectuer une fois tous les trois jouis. Libreà vous,

maître de jeu, d'utiliser la table des rencontres en omettant évi-

demment les résultats qui ne colleraient pas avec la guerre

qui se déroule...

10/03/568 : flash info
"Hier, trois de nos plus grands gisements mi n iers de I a plai -

ne abyssale de Sohn? ont été la proie d'attaques massives des

foreurs. La précision de ces attaques démontre l'utilisation

d'un élément extérieur à leur tactique. Le coup porté est gra-

ve mais nous contrôlons la situation."

cYesfla fête à bord
Après avoir dépassé Lémuria, le plan Kawane est jugé trop

coûteux pour l'avance de la flotte et est levé : grande fête

au sein de l'équipage. Le chef-mécano fait circuler quelques

bo otei lies grafe dans l 'espoi r cte faire de nouveaux adeptes.

Angela fait un clin d'oeil à l'un des PJ (un célibataire) , ce

qui lui laisse penser qu'U va conclure dans les jours qui vien-

nent. Me Kraken fait le pari qu'il peut battre n'importe qui

les yeux fermé s'il joue les tritons, etc.

WP3/f
de l'.esc

VS6 8 : sauvetage
Je r.escorteur-p-eole
Diodon 5

Deux jours après que l'Atlantis a rejoint la flotte après sa vic-

toire à la bataille de Pushkar, un SOS est reçu. Quelques heure

Tranches de vie et
blinis synthétiques
À placer, dans n' importe quel ordre, quand la tension des

joueure se relâche, ces quelques petits événements agré-

menteront leurs parcours :

1 • On a volé un pendentif à l'un des membres de la

chambrée. Fouille complète de l'endroit en pleine nuit

et obligation de rester debout la lumière allumée jusqu'à

ce que le coupable se dénonce. Trois heures après, Pou-

pougne, la mascotte du chef-mécano, parade avec l'ob-

jet du délit au milieu des punis...

2 • Le commandant a eu un malaise après le repas du

soir au mess des officiers. Des mauvaises langues disent

que ce n'est pas la première fois. Le mot " Proteus "
est

même parfois murmure,

3 • Giégory Rhopoulov n'est pas rentré de sa patrouille,

un chasseur Lamproie a cm apercevoir un bout de son

scooter déchiqueté (à caser entre le 04 et le 07/03).
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se passent avant que l'on apprenne qu' jne délégation alliée

en provenance d'Eitderby aétémassacréepar l'attaque éclair

d'un énorme vaisseau Corsaire. L'Atlante va se rendre sur le

lieu de la bataille et partir à la chasse de ce qu'on murmure

être l'Argonaute. La flotte est retardée, mais le croiseurMérou

a pour mission de se rendre aux coordonnées du SOS, trans-

mises avec des ordres très particuliers par l 'Atlante...

Seul rescapé du combat, un escorteur-geôle, le Diodon, a réus-

si à échapper au massacre en se réfugiant dans une gigan-

tesque caverne naturelle, mais s'y est retrouvé coincé suite à

l'éboulement provoqué par une de ses propres torpilles. Bien

entendu, c'est l'équipe de Klinl qui s'y colle, arec comme équi-

pement supplémentaire quatre scooters et quatre armures à

traîner pour ramener le prisonnier et le cas échéant quelques

survivants du Diodon.

Encore une fois, c'est l'escorteur de type Congre et son fou

du volant de pilote qui déposeront le commando devant l'ébou -

lis de la caverne. Celui-ci n'est pas djffici le à passer (voir plan)

puisqu'il ne bouche la sortie qu'aux " grosses masses " que

sont le Diodon, et un énorme requin à plaques, furieux d'avoir

été enfermé dans la caverne par l'éboulis provoqué par la

torpille qui lui était destinée... Pas le temps de faire un aller-

retourauMéroupouralierchereherdu matériel plus appro-

prié, le timing de la flotte est serre et le rictus maussade du

capitaine Klint va faire place à un sourire carnassier et à sa

maxime fétiche. Certes de taille, la bête n'en est pas moins très

très vive, du fait d'un excès de nervosité inversement propor-

tionnel au peu d'espace qu'elle a pour évoluer.

Arrivé au Diodon. le deuxième problème va consister à faire

rentrer la prisonnière dans une des armures pour la rame-

ner au Mérou. " Vousêtes odieux !", " Gommentosez-vous?",

" La République ne le permettra jamais !
", mêlant sanglots,

cris d'indignation, coups de coudes et de talons, la princesse

Floraline de Coralia ne se laissera pas facilement emmener

et tentera à chaque occasion de s'esquiver, même en pleine

eau... Enfin, le dernier souci sera pour les cinq autres survi-

vants. Hommes d'équipage du Diodon, ils regardent mainte-

nant les trois armures restantes avec envie, sans trop savoir

qui aura l'insigne honneur de ne pas abandonner le Diodon

et de nourrir les poissons une fois que le système pressurisa-

teur, déjàendommagé, aura lâché. Remarque constructive de

Klint à ses hommes :
" je laisse à chacun la liberté de prêter

son armure, surtout à ceux qui ont un léger problème de

conscience... ". " Vous êtes odieux I
" répétera la prisonnière...

Mais finalement, la surprise, une fois de retour dans l'escor-

teur Congre, sera de voir le visage calme et livide de notre pilo-

te, d'ordinaire fou-fou :
"
J'ai perdu le contact avec le Mérou

tout à l'heure, plus rien sur mes sonars, c'est le grand -vide
"

Quelques heures de recherche dans le secteur où devrait se

trouver le Mérou, donc quelques heures d' angoisse, car la (lot-

te a disparu ! Quelques heures seulement pour se faire un sang

d'encre avant que des chasseurs Lamproie ne repèrent l'es-

corteur pour le ramener au croiseur Rascasse. À part les PJ, il

n'y a qu'une trentaine de survivants à 1 a destruction du Mérou.

De ces survivants, la seule personne connue des joueurs est

le capitaine Dos Santos...

À partir de maintenant, c'est le confinement le plus total dans

le croiseur qui les accueille. Les joueursvont devoir partagercou-

chettes et rations avec un équipage qu'ils ne connaissent pas.

i5/Q3/56 8 :

Logistique loto
De sérieux problèmes de logistique et de ravitai llement condui-

sent l'amiral Rivante à désigner d'office des volontaires pour

le plan " Deus nano abstractus ". Ceux-ci seront tirés au sort

et emmené pour briefing sur le Colosse. C'est le cas d'un des

PJ, emmené sous bonne garde vers le vaisseau-amiral.

Klint estau courant d'une rumeur fort amusante :
" Pour éco-

nomiser les munitions, un assaut sur deux sera donnéau sabre

jusqu'au prochain ravitaillement. ..
". il est visiblement le seul

à en rire.

18/03/5O8 :

Renfort inattendu
Un des PJ, en patrouille d'inspection de la coque du Ras-

casse, comme c'est le cas pour chacun d'eux une fois par

semaine maintenant, est le témoin de l'arrivée d'un ren-

Le côté virtuel de cette aventure va vous permettre d'in-

tégrer n'importe quel groupe d'aventuriers. Ainsi, si vos

joueurs incarnent un groupe de pirates, c'est leur chef

qui les aura soumis à cette expérience après avoir cap-

turé le prêtre, pour ensuite le relâcher car ce dernier lui

aurapeimis de se payerune bonne tranche de rire et sur-

tout de savoir ce qUE ses hommes ont dans le ventre. Si

les personnages appartiennent à une base minière, ils

auront été choisis comme ' ' volontaires " pourune expé-

rience de sensibilisation des dangers des profondeurs et

de la valeur sacrée de la vie. S'ils sont effectivement des

commandos, comme dans le scénario, les statistiques des

personnages joués pourront être les mêmes Vous aurez

sinon la tache de définir ces personnages alternatifs et de

les distribuer à vos joueuisen leur expliquant qu'excep-

tionnellement ils changent de " peau "...

Javier Povimirza
Prêtre visionnaire

Grâce à un talent empathiquee'trange et un côté assez par-

ticulier de la force Polaris, le prêtre Povimirza est capable,

après avoir endormi ses sujets, de leur faire vivre un rêve

plus vrai que n ature tout en endormant leuts souvenirs.

Ceci peut être proton gé sur plusteuis semaines et visu ali-

se par un tiers extérieur grâce à l'utilisation de capteurs.

Unique en son genre, Povimina se sert de son talent pour

prêcher labonne parole dans diverses communautés tout

en variant sa scénarios à loisir. Pour les PJ dont les actions

et décisions ont plu au prêtre, cette aventure se concré-

tisera par une augmentation notoire de la caractéristique

de chance. Pour les autres, par un sermon bien senti...

fort de la flotte que personne n'avait annoncé. De gigan-

tesques transporteurs ornés dune étoile à treize branches

viennent en effet de rejoindre la flotte pendant la travetsée

du sillon de Diamantana

a0/03/56 8 :

Le retour des cannants
Retour du PJ désigné d'office pour le plan " Deus nano abs-

tractus "
. Modifier ses caractéristiquecomme expliqué page 54

du livre dé règles. C'est maintenant un lechno- hybride grâce

aux cuvessuradmïs livrées au vaisseau-amiral Colosse par l'At-

lante voilàpresque une semaine. Si l'un des PI [encontre le capi -

laine Dos Santos. il ne pourra que remarquer la perte de char-

me qu'a opéré le plan D. N.A surses Œurbes naguère alléchantes

Elle aussi était absente aepuis quelques jours.

23/P3/568:lq hn au corail
La bataille fait rage au-dessus de la magnifique Azuria Mal-

gré la suprématie de la flotte hégémonienne, la capitale coral-

lienne résiste et semble, grâce au pouvoir protecteurdu corail,

être en passe de remporter la victoire On ne compte plus les

chasseuis de l'Hégémonie en perdition. Des deuxcamps fusent

les décharges d'énergie et les torpilles, mais la République

du CoraU met dL\ fois plus souvent au but que son agresseur.

Les PJ,solidement animés sur laeoqued'un des étranges trans-

porteurs ayant récemment rejoint la flotte, sedemandent quel-

le folie a bien pu germer dans l'esprit de leur amirauté. Leurs

ordres sont d'empêcher une éventuelle attaque de comman-

dos ennemis sur les transporteurs.

Une fois les transporteurs au-dessus d'Azuria, ces demieis lar-

gueront des dizaines de milliers d 'horribles étoiles de mer rouges

et brunes. C'està ce moment que retentira dans tous les esprits

la plainte effroyable du Corail, littéralement attaqué et dévo-

ré par l'Acanihaster Pland . étoile de mer urticante et épineu-

se, le corail se meurt dans d'atroces souffrances en emportant

avec lui la magnifique cité d'Azuria. Pour ce qui est des Pj, vous

au rez le choix, pour clore cette aventure, de les faire mourir au

combat contre un autre groupe de commandos ennemis, de

les occire par une décharge surpuissante d'énergie corallienne

ou de leur faire perdre conscience devant l'horreur de la cho-

se. Quoi qu'il en soit, c'est ici la fin du voyage.

Ne les laissez tout de même pas trop s'apitoyer sur leur fin et

expliquez-leur le doux réveil relié aux divers capteurs et sondes.

et le sourire amusé de celui qui les sort de cet affreux cauche-

marpour leur expliquer le fin mot de l'histoire, llssonten 566.

Textes : Frédo Delphinus

Illustration : François Baranger

Plans : TWbaud Béghtn
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« Messires, l'heure est grave !Lesorques sont à nos portes^ Diaprés nos
plus d'un millier et...

- Monseigneur !

- Qu'y a-t-il, sergent ?

- Des nouvelles de l'est, monseigneur... Une patrouille vient de repérer une armée de... créatures,
dans les bois.

- Des créatures? D'autres orques?

- Non, seigneur, des elfes, des hommes-chevaux et... des habitants de ta cité !»
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Introduction
Ce scénario est prévu pourun groupe de personnages moyen-

nement expérimentés (niveau 4 à 7), mais peut être modulé

pour convenir à des PJ plus puissants (7 à 10, et plus si affi-

nités). Toutes les classes devraient y trouver leur intérêt : les

combattants ont la perspective d'une campagne guerrière de

grande envergure, les elfes et les druides auront fort à faire

dans une forêt des plus animées et les mystiques de tous bords

seront tenus en haleine par I' approche d'une naissance... vrai

ment particulière. Le théâtre est simple : une cite', des bois et

une chaîne de montagnes. Il est donc très facile d'adapter ce

scénario ans universAD&D «classiques», tels que Creyhawk

ou les Royaumes Oubliés S'il est fortement conseillé d'uti-

liser la cité de Vellan (décrite avec ses auberges, ses lieux prin-

cipaux et ses environs), vous pouvez choisir une ville déjà

connue de vos joueurs, à condition qu'elle corresponde aux

exigences géographiques du scénario (une forêt de grande

taille située à moins d'une heure de la ville et des montagnes

assez proches pour permettre à une armée de fondre sur les

alliés des malheureux PJ)

.

Synopsis
L'Histoire est imprévisible, comme chacun le sait, et il n'est

pas rare que l'aventure survienne là où se croisent des che-

mins que tout semblait séparer. Qu'y a-t-il de commun entre

une armée d'orques et de gobdins, prêts à jaillirde leurs mon-

tagnes pour s'inviter au festin d'une cité en liesse, et la nais-

sance, au plus profond des bois, d'une créature féerique ? Rien,

me direz-vous, si ce n'est la date des heureux événements.

Mous sommes au printemps. À Vellan, les portes de k ville

accueillent les caravanes marchandes et les aventuriers venus

de tous horizons. Les auberges sont pleines, les négociants

vident et remplissent leurs bourses et les miliciens arborent,

une fois n'est pas coutume, un sourire engageant. La cité est

animée, à l'image des champs voisins où les paysans s'affai-

rent sous un soleil radieux. Le temps est à la fête, le seigneur

est heureux, bref, tout va bien . Cependant, au nord, les mon-

tagnes résonnent dedameurs guerrières qui laissent présager

un orage de métal et unepluie de sang. Des orques, des gobe-

lins, quelques trolls... l'n millier, peut-être deux, qui n'at-

tendent qu'un signe de leurs chefs pour déferler sur la ville.

Est-il nécessaire de préciser que personne n'est encoœ au cou

-

tant de celte menace?

Dans les bois, c'est une toute autre histoire qui se trame. Depuis

quelques jours, le peuple de la forêt est en pleine effervescen-

ce. Les centaures sillonnent les bois pour effrayer les indési-

rables, les sylphes et les dryades passentd'arbreenarbre.àla

recherche des plus beaux fruits. . . Si tout ce petitmonde est sur

le pied de guerre, ce n'est pas uniquement pour rendre hom-

mage à la nouvelle saison. Avec le printemps, caché dans le

feuillage d'un saule millénaire, un dragon féerique est sur le

point de s'éveiller. L'événement perturbe le calme de la forêt

et chasse pour un temps l'ombre de Maehl du cœur des créa-

tures sylvestres. Ce druide noir, banni par la Terre, s'est fait

l'allié des monstres des bois et attend secrètement la nais-

sance du dragon. S'ils n'ont pas oublié le vieux druide, qu'ils

craignent toujours décroiser une fois la nuit tombée, les habi-

tants des bois s' apprêtent à accuetlh'r dignement leurnouveau

roi de la forêt et mettent au point les derniers préparatifs lorsque...

Chronologie
•
J-2 : Arrivée des PJ à Vellan Début des disparitions.

•
J,
matin : Rencontre de Vilys et départ pour les bois.

Arrivée à la clairière.

• J+ 1, matin : Visite de la patrouille de Vellan.

• ]+2, matin : Attaque des orques, bataille des trois

armées.

• J+2, soir : Attaque de Maehl, le druide noir, dans la

clairière.

• J+3, matin : Naissance du dragon-fee.

I • Vellan,

ses auberges, ses temples
et ses combats de poutre

vellan sous le soleil
Première étape du scénario : l 'arrivée des PJ à Vellan. Si vous

n'avez pas une excellente raison de les pousser jusqu'à cette

cité, ils peuvent avoir escorté un convoi marchand en prove-

nance de Keyros, une ville voisine réputée pour ses forges et

son artisanat Les PJ parviennent donc à Vellan (ou à Arabel,

ou àFarfar, c'est vous qui voyez...), trouvent une bonne auber-

ge et y passent la nuit. Ils arrivent à J-2 et doivent normale-

ment repartir au jourj (reportez-vous à la chronologie pour

plus de détails). Vellan est une ville de bonne taille, comp-

tant près de 20 000 habitants et dirigée par un seigneur guer-

rier du nom de Melderic. Les humains y sont majoritaires,

mais on y trouve aussi de nombreux elfes, des gnomes, des

halflings et des familles naines descendues du nord pour le

commerce. Vellan est donc une cité cosmopolite et, somme

toute, relativement agréable. Ony accède par deux routes prin-

cipales, celle qui vient de Keyros. au sud-ouest et celle qui

mène à Hor. une ville d'importance moyenne à moins de 3

jours de marche. Les abords sont occupés par des champs et

sont habités par un petit millier de paysans. La cité est entou-

rée d' une haute enceinte de pierre d'où émergent qu atre tours

robustes, dont celle du château seigneurial. Après avoir passé

les portes, on accède à un quartier populaire avant de débou-

cher sur la gigantesque place centrale où se trouve la majeu-

re partie des temples et des auberges. Plus au nord, le quar-

tier marchand, avec ses innombrables commerces, les résidences

des nobles, ainsi que deux bibliothèques.

Pour les temples (cinq au total), choisissez des divinités plu-

tôt bienveillantes et ayant trait au commerce, à l'aventure,

à la connaissance, ainsi qu'un dieu guerrier dont le clergé

sera majoritaire. Les bibliothèques sont relativement clas-

siques mais peuvent satisfaire la curiosité des éruditsdu grou-
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La Tête de Bois
les adversaires frappent chacun leur tour et infligent

des dammags correspondant à la poutre qu 'ils ont choi-

sie. Chaque combattan t se mun it d'unepou tre adaptée à

sa force : Idé pour une force comprise entre 3 et 8, ld8

entre 9 et 12, 2d4+2 entre 13 et 15, 2d6+2 entre 16 et

17 et 2d 10 plus les bonus de force à partir de 1 S. Il est

interdit de porter une armure, de parer ou d'esquiver les

coups, qui touchentdonc automatiquement. Si un com-

battant parvient à cinq points de vie, ou moins, il est trop

essouffle' pour poursuivre et perd le combat. Les joutes

sont surveillées parHam Patkin, le champion en titre,

et ne sont pas moMes. l£s blessures les plus graves sont

soignées surplace, les autres disparaîtront après quelques

heures. Si un des PJ a la mauvaise idée de défier Ham, il

s'opposera à 3d8+5 de bois gravé aux initiales du terrible

champion (un ancien guerrier, niveau 7, avec force à

18/95 et 62 FV).

pe. On y trouve des canes, de nombreux ouvrages traitant

de géographie, d'histoire, de religion, mais aussi des recueils

en langues anciennes ou étrangères. Il existe de nombreuses

auberges, toutes très typées, qui offrent de belles perspecti ves

de rencontres... Citons le Cheval de Fer, une auberge naine

tenue parie vénérable Beldir, la Harpe, et ses célèbres banies,

le Trèfle d ' Or, qui sédui ra sûrement fes PJ, et ta Tète de Bois,

une curiosité locale qui propose aux clients les plus auda-

cieux de se mesurer dans une arène à grands coups de lourdes

poutres rondes. Ce (eu est très populaire, aussi, si vos PJ se

sentent une âme de viking, n'hésitez pas à leur donner

une leçon !

Étranges disparitions
La description ûeVellan et de ses attractions devrait tous per-

mettre de faire passer de bons moments à vos Pj. mais atten-

tion, ils ne sont pas là que pour s'amuser, La découverte de

Vellin, deJ-2 à J. n'est qu'une introduction. .N'oublions

pas qu'une armée se prépare à déferler sur la cité... Pour le

moment, la menace orque n'est pas encore connue, mais

d'autres événements viennent troubler ce début de prin-

temps : des villageois sont portés disparus. Selon les rumeurs,

ils seraient partis de leur plein gré, puisque leurs affaires,

armes et montures sont également manquantes. La mili-

ce, au courant depuis peu, enquête de façon discrète. Pour

impliquer vos PJ dans celte mystérieuse vague de «déser-

tion», mettez-leur la puce à l'oreille de façon subdle, pro-

gressive et laissez-les tirer leurs propres conclusions. Des

commerces fermés sans raison . l 'absence deHam s'ils retou r-

nent à la Tête de Bois et quelques rumeurs glanées dans

les auberges devraient suffire à les intriguer («Tu connais

pas I adem ière? Y paraîtrai t que l'gars Milar s' rail parti d'chez

lui !«, «On raconle que I'patron du Vieux Tonneau s'estfait

enlever, t'es au courant ?»). Gérez cette petite affaire, mais

n'en faites pas une priorité. L'essentiel est que vos PJ ne soient

qu'à moitié étonnés de retrouver tous ces chers disparus le

jour
J, dans les bois, en grande conversation avec les créa-

tures sylvestres

Mais nue fojit-ils
dans res bois?
En fait, c'est la question que tout le monde se pose... Au total,

ce sont près de trois cents villageois qui ont quitté la ville

pour se rendre à la forêt. Ils ont emporté leurs vêtements,

leurs armes, leurs chevaux et campent actuellement dans

la vaste clairière où se dresse le saule qui abrite le dragon-

fée. Car c'est bien lui qui est responsable de toute cette agi-

tation ! Inconsciemment, il a appelé à lui les créatures des

bois et les âmes «réceptives» des environs. Durant la nuit

en rêve, il s'est manifesté sous la forme d'une forêt lumi-

neuse, d'un arbre scintillant ou d'un jeune garçon aux yeux

inoubliables. Une rencontre du 3ème type, en quelque sor-

te..
.

Vous pouvra oMter ovaire apparatre une vision à l'un

de vos PJ, dans la nuit de J-l, histoire de les perturber un peu

et d'amorce rieur départ vers les bois. En effet, au malin

du jourj, les PJ feront connaissance avec Vilys.

Vilys Ocrebois, druide de son état, est arrivé la veille au soir

après une longue marche. Il va sans dire qu'il a lui aussi

entendu «l'appel de la forêt» et qu'il est décidé à s'y rendre

au plus tôt. Vilys s'accordera donc un petit déjeuner à l'au-

berge du Trèfle d'Or (vous savez, celle où se trouvent les

PJ) et se retrouvera attablé avec le petit groupe, à qui il

parlera de son projet. C'est un personnage captivant, très

sympathique et qui sait se faire apprécier, fi proposera aux

PJ de l'accompagner, ce qui ne devrait pas déplaire à cer-

tains, et prendra les frais de nourriture à sa charge à défaut

de pouvoir payer ses nouveaux compagnons.

II Veillée d'armes
Des renforts !

C'est ainsi que débute la seconde partieduscénario.qui s'étend

de fa sortie de Vellan à la terrible bataille contre l'armée des

orques. Bien sûr, les PJ ne serontpas seuls, puisque leurs alliés

les attendent (façon de parler) dans les bois vers lesquels ils se

dirigeât Pour commencer, le petit groupe doit quitter la vil-

le, guidé par Vilys, et partir en direction de Hor. Bercée par

les arbres, la route s'enfonce dans la forêt et la cité disparaît

totalement derrière les voyageurs. C'est laque les PJ doivent

trouver, d'une façon ou d'une autre, la trace de la clairière.

Vous pouvez placer un petit combat (trois araignfe géantes

poursuiviesparunijedtgroupea^ccnraures.feronttrèsbien

l'affaire ! À noter : les monstres seront envoyés par Maehi. le

druide noir, qui nourrit de très vilaines intentions à l'encontre

du dragon ...). Vous pouvez également faire intervenir les gen-

tils esprits des bois (sprites, pixies, dryades.,.) et offrir àvos PJ

une amusante partie de cache-cache. La clairière n'est pas

loin, aussi ifs peuvent entendre des voix, des bruits de chevaux:

des chocs métalliques...
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La clairière...
Un spectacle unique en son genre. Vaste commeh moitié de

Vellan, elle a été transformée en un campement militaire,

criard et désordonné, où s'élève une centaine de lentes mul-

ticolores. Près de 500 personnes, le sourire aux lèvres, pas-

sent leur temps à discuter, à dormir ou à jouer avec les habi-

tants de la fora On y trouve des humains, des elfes, des gnoms

et quelques nains, citoyens de Vellan ou voyageurs «égarés» . .

.

Le reste de «l'armée» , entre quatre et cinq cents créatures,

est composé de centaures, de satyres, de korreds et d'une fou-

le de petits être malicieux qui courent entre les tentes. Une

fois arrives à la clairière, les PJ découvriront la merveille qui

se dresse devant eux. L arbre, un saule de plus de trente mètres,

est couvert de fleurs et de couronnes colorées déposées par

les sylphes. De nombreuses créatures y jouent, cachés dans

les branches tombantes, et narguent les guerriers sylvestres

(centaures et korreds) qui semblent monter la garde au pied

de l'énorme tronc

au programme
• Les PJ seront invités à s'installer (une tente peut leur être

fournie par un groupe d'elfes venus de Hor) et pourront faire

connaissance avec les occupants des lieux. S'ils veulent enga-

ger la conversation, ils n'aurontque l'embarrasdu choix. Vous

disposez d'une gamme quasi inépuisable de PNJ, allant de la

faérie au mage farfelu, en passant par diverses troupes d'aven-

turiers et de marchands. Vous pouvez les fai re rencontrerHam,

le champion de la poutre, qu'ils soient ou non passés par la

Tête de Bois. Les créatures des bois (Vrlys peut servir d'inter-

prète) répondront à leurs questions de façon assez énigma-

tique et conseilleront aux PJ d
' attendre «le grand événement»

.

Dans le camp, tout le monde semble persuadé que "quelque

chose de très important" va bientôt se produire.

• Les rumeurs vont bon train, et c'est normal: personne ne

sait exactement pourquoi tous se retrouvent là, à installer

des tentes au beau milieu de la forêt Les plus perspicaces auront

compris l'attente des créatures des bois et parleron t de l'éven-

tualité d'un oombaL Beaucoup ont donc préparé leurs armes

et s'entraînent à l'épée, à l'aie ou au bâton. La plupart des

conversations tournent autour de l'arbre, qui attire bien des

regards. S'ils sont interrogés, les sylvains diront que «fa Natu-

re attend unhls»etque«rQmbre menace sa naissance» . Ils

saventque «quelque chose» approche etqueleurplaceestici,

auprès de l'arbre. Ils ne sont pas au courant de l'arrivée des

orques et, chose ufe importante, n'ont aucune idée de ce qu i

se cache dans l'arbre. Seules les faéries qui vont élu domici-

le connaissent la vérité et elles garderont farouchemeni l'ac-

cès aux branches supérieures.

• les PJ apprendront également l'existence de Maehl. Le vieux

druide, répudié par la Nature pour s'être allié aux créatures

les plus viles, hsnte les bois et la mémoire de ses habitants. Il

est appelé «l'ombre noire» ou encore «le mauvais esprit», par

les sylvains qui le craignent autant qu'ils le haïssent Maehl

leur fait peur et ils parleront cfe lui à voix basse, de crainte qu'il

ne vienne leur rendre visite. Il aurait été aperçu non loin de

la clairière, bien avant l 'arrivée des premiers habitants de Vel-

lan aussi, pur certaines créatures, il est possible que ce soit

Maehl lui-même qui risque des'attaqueràl'arbre. Encore une

fois, personne ne sait réellement ce que ce saule représente ...

À noter : quelques elfes des bois (qui sont beaucoup plus faciles

à comprendre que lespixies) connaissent l'existence du drui-

de. Ils sauraient guider des imprudents jusqu'à son repaire,

mais refuseront catégoriquement de les accompagner. Si les

PJ ont dans l'idée de rendre une petite visite à Maehl (ce qui.

vilys ocrebois
Demi-elfe, druide niveau 6,

neutre.
Force 12

Dextérité 13

Constitution 15

Intelligence 14

Sagesse 16

Charisme 17

PV:39

CA:6

TACO:14

Équipement : armure de cuir, cape de protection +2 (CA

et JP), cimeterre (ld8, ld8).

{Compétences : Commun, Elfe 14, Connaissance des

Animaux 14, Orientation 17, Herboristerie 13, Cime-

terre.)

Sorts : 5,5,2-

Sphères : voir manuel (druide classique).

Caractère : gai et enthousiaste, Vtlys aime les longues dis-

cussions, bvoyages, les imprévus... 11 et digne de confian-

ce et se joindra toujours aux PJ en cas de coup dur

Comportement: Vilys sera captivé par les créatures syl-

vestres avec qui il passerabeaucoup de temps. Il se mon-

trera très actif durant la bataille contre les orques.

entre nous, peut être aussi intéressant que périlleux), repor-

tez-vous au plan des bois et faites-les se perdre un peu pour

lendre l' atmosphère En secret, ils seront suivis par une dizai-

ne de centaures et de korreds qui n'interviendront qu'en der-

nier recours et qui préféreront couvrir la retraite plutôt que

de combattre.

• Rien n'interdit aux PJ de s'éloigner du campement pour

découvrir un peu les environs. Cela vous permettra d'animer

un peu leur attente et de mettre en scène quelques incidents.

Les abords du camp sont calmes et déserts, à l 'exception des

patrouilles organisées par les sylvains . Le côté ouest offre peu

d'opportunités, puisque la forêt s'amenuise progressivement

jusqu'à la plaine bordant la cité Par contre, les bois devien-

nent plus denses et plus mystérieux à mesure que l'on s'en-

fonce vers l'est La forêt abrite de nombreuses merveilles : des

fleurs et des herbes rares, du bois parfait pour confectionner

des flèches et bien sûr, toutes sortes dé créatures plus ou moins

amicales. Si vos PJ souhaitent se dégourdirun peu les jambes,

la maison tous propose ses spécialités...

- Embuscade d'Ettercap à la toile d'araignée géante. Les Etter-

caps (voir le MM) oni l'habitude de «travailler» avec les tis-

seuses locales pour capturer leurs proies avant de les empoi-

sonner. Compter deux Ettercaps et deux ou trois araignées

pour un groupe de cinq ou six personnes, mais n'allez pas tuer

vos PJ tout de suite, ils rateraient la meilleure partie.

- Altaque d 'En! perverti sauce Maehl. L'influenoe du druide se

fait sérieusement sentir sur la végétation et les créatures qui

vivent près de son repaire. Utilisez un Ent pas trop vieux

(sauf si vos PJ le méritent) et faites comprendre aux habi-

tués de la forêt que son comportement est tout sauf naturel.

* Événement majeur de la soirée (toujours le jourj) : la

rencontre avec un enfant pas comme les autres. Ce jeune gar-

çon, le seul présent au camp, pourra être remarqué par les

PJ alors qu'ils finissent leur repas, peu avant la tombée de la

nuit L'enfant, âgé de huit ou dix ans, est d'une incroyable

beauté. Desyeux couleur d'étneraude, des cheveux blonds aux

reflets d'argent qui tombent su rune fine chemise de toi le, des

traits rappelant la race elfique... Si le groupe de PJ compte

un elfe (à défaut, Vilys), celui-ci sera, vite catégorique : ce gar-

çon est tout sauf un des siens. L'enfant regarde tout le mon-

de avec de grands yeux étonnés et sautille entre les tentes,

entraînant à sa suite un cortège de faéries rieuses. Si on lui

parle, il se contentera de répéter avec un accent chantant les

paroles qui lui sont adressées, puis disparaîtra sans laisser de

trace Bien évidemment, ce mystérieux enfant n'est autre

que le dragon-fée, qui glisse de ses branches maternelles une

fois la nuit venue Encore trop jeune, il ne peut assumer sa

forme humaine pendant plus de deux heures. Aussi, il passe

le plus clair de son temps dans son arbre, à jouer avec les

faéries ou à dormir, en attendant sa «naissance» (chez cer-

tains dragons, la naissance est associée au premier envol).

• Un peu plus tard, pourrompre avec leclimatbon enfantdu

repas, vous pouvez faire intervenir Maehl, le druide noir. Il

agira avec beaucoup de prudence pour ne pas se faire repé-

rer par les sylvains (il abeau êtrepuissant, il n'est pas de taille

à lutter seul contre f armée qui entoure I

'

arbre aux merveilles)

.

Maehl ne s' intéresseraaux PJ que si ceux-ci se sont fait remar-

quer durant la journée (en traînant dans les bois ou en s'ap-

prochant de sa tanière) et se contentera de roder aux abords

de la clairière une fois la nuit tombée, pour observer les faits

et gestes de chacun. Les chants des korreds cesseront brutale-

ment et les sylvains, rendus nerveux par sa présence, se saisi-

ront de leurs armes.Jouez sur l'ambiance, stressez vos PJ, his-

toire de leur faire oublier le dragon et de brouiller les pistes.

S'ils se mettent à croire que le druide est le seul danger qui

menace la forêt, c'est parfait \

L'arrivée des soldats
Après celle première journée placée sous le signe de «l'ar-

mée qui s'ignore» , il est temps de lancer la grandecampagne

militaire. Comme beaucoup, les PJ auront compris l'immi-

nence d'un conflit et, s'ils n'en sont encore qu'au stade des

suppositions, ils se seront certainement préparés au combat

Au matin deJ+ 1, un événement va précipiter l'organisation

de l'armée des bois. Peu après dix heures, alors que tous

s'apprêtaient à une nouvelle journée d'attente, une trentai-

ne de soldats venus de Vellan feront leur apparition. Les PJ

peuvent être prévenus par des faéries, qui jouaient à la lisière

de la forêt ou se trouver eux-mêmes près de la route du nord,

mais il est importantque ce soit eux qui parlementent avec la

patrouille. Les soldats, en cotte de mailles, portent les couleurs

de la cité et sont visiblement sur le pied de guerre. I^ur chef

se nomme Ardkan, un lieutenant proche du seigneur Melde-

ric. 1 1 questionne ra les PJ su r les raisons de leur présence, pu is

leur apprendra qu'une armée d'orques a été repérée à moins

d'une
j
oumée de marche de la ville. Les soldats n'ont pas enco-

re découvert l'armée qui se cache dans les bots, aussi les PJ

devront fai re preuve de diplomatie pour leur annoncer 1 a nou-

velle... Ardkan acceptera de suivre le petit groupe jusqu'à la

clairière, accompagné d' une poignée de ses hommes, et ordon-

nera aux autres de rejoindre Vellan pour faire un rapport sur

leur découverte. Une fois au camp, il demandera à parler au

chefde «cette étrange armée" . Autourdu lieutenant, une dizai-

ne de personnes se trouveront donc réunies : Ohenn (un

centaure respecté pour ses talents de prêtre} , Ham, Vitys et les

PJ. Ardkan exposera les données du problèmes et livrera ses

informations avant de prendre congé.

formez les ranq-s !

Les sylvains répandront immédiatement la nouvelle Pour eux,

l'ennemi tant attendu a enfin un visage et ils ne chercheront

pas à en apprendre plus. Même détermination du côlé des

étrangeis, qui s'attendaient à combattre, et qui sont soulages
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d'avoir à affronterte orques plutôt qu'un «obscur maléfice»

venu des bois, One fois l'annonce faite aux siens, Ohenn

proposera, aux PJ de participer à l'élaboration de la bataille.

Quelques représentants des différentescommunautés se réuni-

ront donc sous une tente pour monter un plan et mettre sur

pied une action coordonnée avec l'armée de Vellan. Si les PJ

reulent prendre part aux débats, aucun problème. Les don-

nées sont les suivantes :

• Vellan a d'ores et déjà rassemblé un millier d'hommes, dont

•< ' "i'^.:'tâ. \î
l
\\\éi kWiAde^. LtsKpietircsleii train de

donner ses consignes et l'armée doit sortir de la cité en fin

d'après- midi
,
pour se poster à une heure au nord des remparts.

• Selon Ardkan. qui tient l'information d'éclaireuis postés

dans les montagnes, les orques ne seraient pas seu !s. De nom-

breux gobelins auraient été aperçus, de même que des loups

de grande taille et quelques créatures géantes, trolls et ogres

pour la plupart. Ardkan aura également évoqué la présence

de «sorciers».

• Vu la distance et la vitesse de dép! aoement de I

' année, cel-

le-ci devrait arriver en vue de la cité demain (J+2) à l'aube.

Ce qui laisse une journée entière pour organiser la défense...

Laissez vos PJ se mettre d'accord avec les sylvains et faites-

leur comprendre que la guerre aura lieu
,
qu '

ils y participent

ou non. Vous disposez de tous les éléments (la composi-

tion exacte des armées est détaillée plus bas) et vous êtes libre

de distiller ces précieuses informations selon les questions,

actions ou découvertes des PJ. S'ils refusent de prendre part

au conflit (c'est leur droit) ou s'ils ne veulent pas prendre

la tête des opérations (c'est compréhensible), ils risquent

d'assister passivement à la bataille qui aura lieu le lende-

main. Vous pouvez toujours agrémenter leur journée, mais

Lis passeront vraiment à côté de quelque chose...

_, III -La bataille
des trois armées

lq déferlante orque
La forêt au petit malin... La nuit s'accroche encore aux arbres

humides de rosée loisque s'élèvent les premières clameurs.

Les orques sont arrivés en vue de la cité durant la nuit. En

découvrant les lueurs du camp humain, posté à quelques

miles au nord de la ville, ils ont installé un campement de

fortune. Malgré la distance, leurs chants parviendront sans

mal aux oreilles des sylvains et rie leurs alliés. Des chants

barbares, aux accents rocailleux, qui empliront la vallée

bien avant l'aurore. Haches dressées vers le ciel, l'armée

s'avancera vers la cité comme une meule de loups et défie-

ra de son nombre les humains qui lui font face. La bataille

se déroulera sur un terrain plat, à égaledistance des murailles

de la cité et des premières collines. La clairière des sylvains

se trouve à un peu moins d'une heure de marche du Ueu où

convergent les orques et la route, qui longe les premières

collines, est relativement dégagée.

l>a bataille dont vous
êtes les héros
l£5 orques marchent sur la ville, le reste de l'armée de Vel-

lan sort à l'instant des hautes murailles et les sylvains s'ap-

prêtent à quitter leur forêt pour se joindre aux humains...

Ce qui se passera ensuite dépend entièrement de vous. Même

en cherchant bien (essayez pour voir...) , vous ne trouverez

dans ce scénario aucune issue préfabriquée à la guerre. C'est

à vous qu'il appartient de gérer les combats, les différentes

tactiques et les perles de chaque année. Pour cela, vous

disposez d'un système de combat spécialement conçu pour

l'occasion (petits veinards). La composition des armées est

détaillée dans un descriptif indiquant le type et le nombre

d 'hommes de chaque unité (trois types d u nités par armée)

.

Il peut être utile de vous munir d'un plan schématique et de

pions (des dés de couleur peuveni très bien faire l'affaire)

afin de représenter le déplacement des unités. Vous pour-

rez ainsi simuler efficacement les combats de masse et les

éventuels retournements de situation, tout en ajoutant des

éléments personnels. Bien su r, ce système est loin d'être obL-

gatoire et vous pouvez décider de vous en passer pour reve-

nir à la bonne vieille méthode : «Je décris comme je l'sens,

j 'improvise et ça roule! » . Cependant, si vos PJ participent à

la bataille, ils seront sûrement très heureux d'affronter un

adversaire chiffre et d'avoir une vue d'ensemble de la pro-

gression, surtout s" ils prennen t part au commandement des

troupes sylvestres.

Les forces en présence
• L'armée te orques compte 2200 hommes (le terme hom-

me étant ici emploje dans son sens le plus large. ..) et secom-

pose de trois sections. Les Cavaliers, 500 orques montés sur

des loups, se battront en chargeant les flancs des aimées

adverses. Les Fantassins, une meu te de 1400 orques et gobe-

lins accompagné par te chamans, chercheront la mêlée

brutale. Enfin, les Géants regroupent une centaine de créa-

tures géantes, trolls, ogres et ettins et une centaine de bar-

bares bien plus sauvages que leurs congénères.

• L'armée des soldats de Vellan regroupe 1000 hommes. Les

Fantassins (600) en armure de cuir et de mailles, se battront

principalement a l'épée, 250 Cavaliers qui chargeront à la

lance avant de sortir leurs lames et 1 50 Archers qui crible-

ront les lignes orques avan t de rejoi ndre les fantassins dans

la mêlée.

Les sylvains, 1000 également, peuvent également être clas-

sés en trois unités. La majeure partie des créatures de la forêt

d'une part (500 Fantassins), les étrangers munis de chevaux

d'autre part (300 Cavaliers), et les Archers (200 centaures,

elfes et humains) qui rallieront vite le gros de l'armée.

• Gérez le cas des PJ comme un combat normal (avec ini-

tiative et tout et tout) , en même temps que celui de l'unité

dans laquelle ils se trouvent. Opposez-leur un échantillon

de l'unité adverse (un ettin et quelques orques s' ils font face

aux Géants orques, une dizaine d'orques s'ils combattent

les fantassins...), en sachant que leur combat durera un tour

entier, soit un quart d'heure.

IV • Les horreurs
de la paix

ci les pj.sont restés
a la clairière
Une dizaine de centaures et de fcorreds protègent le saule.

1 1s resteront si lendeux et ne qui tteront 1 a dai rière sous aucun

prétexte.

• Au loin, la bataille fait rage et ils risquent d'éprouver quelques

remords..

• De son côté, Maehl attend son heure. L'attaque des uruues

n'était pas prévue dans son plan, mais elle l'arrange. Il res-

tera caché dans les bois, assez prês de la clairière pour obser-

ver l'arbre et attendra que la nuit tombe pour agir (voir «Le

druide noir»),

• Après la bataille. Ardkan escortera les survivants sylvains jus-

qu'à la clairière et invitera les PJ à se rendre au château.

Rudejournée
Vers le milieu de la journée, alors que les orques évacuent

une plaine jonchée de corps et d'armes brisées, les chefs de

l'armée de Vellan sonneront le rassemblement Les blessés

seront transportés jusqu'au campement avant de regagner

la ville, les corps te soldats tombés au combat seront réunis

(certains pour être enterrés, d'autres brûlés) et les dépouilles

orques seront placées au centre d'un brasier qui flambera

jusqu'au petit matin. Les nombreuses pertes plongeront la

Ze système
Le combat est divisé en tours d'un quart d'heure. Au début d'un tour, chaque unité inflige un

nombre de blessures égal à sa Force, ce qui simule les charges, les engagements au contact et les

pertes globales du tour. Fjrsuite, chaque unité effectue un jet de toucher, avec un D20, contre la

Classe d'Armure de son adversaire (classique). Si elle touche, cette unité inflige à nouveau sa

Force en blessures (bonne percée). Si une unité fait 20, elle inflige le double de sa Force ou bien

choisit de ne subi r aucune blessure œ tou r-ci (manœuvre habile ou posture défensive)

.

Les blessures correspondent aux pertes humaines de chaque unité, à raison de 10 hommes

environ par case (voir le tableau) pour les unités lourdes et de 20 environ pour les légères.

Pour ce qui est du Moral, faites un jet à chaque perte importante (6 ou 8 blessures en un

tour ou un 20 sur le dé adverse, par exemple) et un jet automatique (à -3) lorsque l'unité" a

perdu la moitié de ses PV. En cas d'échec, l'unité encaisse automatiquement 2 blessures et

combattra dorénavant avec un malus de 2 à son TACO en raison de la fuite massive de nom-

breux combattants Petite précision concernant les archers : leur Force est divisée par deux

(arrondi à l'entier supérieur) lorsqu'il se battent au contact Ils sont en effet moins efficaces

en mêlée qu'à distance. Bien sûr, ils ne peuvent recevoir de blessures que s'ils sont au

contact d'une autre section.

Version simplifiée
Si vous ne voulez pas vous lancer dans une longue bataille, si le tableau vous fait peur ou si

vous êtes paresseux du poignet, il est possible d'utiliser une version qui ne prend pas en comp-

te le détail des sections La procédure reste la même, mais avec les valeurs (Force. TACO. ..) des

armées dans leur ensemble:

* Orques : TACO: 17, CA: 6, Force: 10, PV: 100, Moral: 14.

Vellan : TACO: 16, CA: 4, Force: 9, PV: 70, Moral: 16.

• Sylvains : TACO: 15, CA: 4, Force: 9, PV: 80, Moral: 17.

Assorti d'une bonne description, ce système fonctionne tout aussi bien mais perd en richesse

et en surprises.
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cité dans une semaine de deuil. Cependant, la cité est sau-

ve et le pire a été évité. Aussi Melderic et ses lieutenants

rentreront-ils en grande pompe à Vellan pour célébrer leur

victoire. Cette guerre, ils ne l'ont pas gagnée seuls, et ils tien-

dront à remercier les dirigeants de cette année providen-

tielle. Les PJ (remarqués la veille par Ardkan), ainsi que

Ham. Vilys et Ohenn, seront donc invités par le lieutenant

à l'heure du rassemblement Laissez-leur le choiï, en sachant

que les sylvains seront raccompagnés jusqu'à la clairière

par Ardkan et sa garde Si les PJ acceptent, ils peuvent donc

se retrouver au château du seigneur en fin d'après-midi.

Réunion au sommet
Au château, les PJ partageront la table de Melderic et de

ses hommes pour un repas simple, au coursduquel ils feront

connaissance avec les responsables de la cité (Herron, le

grand prêtre du culte guerrier dont Melderic porte le sym-

bole, Janis, un important conseiller et Tingen, le mage

personnel du seigneur, qui aura pu être remarqué sur le

champ de bataille) . Notez que les PJ auront été soignés, lavés

et qu' i Is seront en pleine forme, fatigue mise à part. Au cours

du banquet, dont vous saurez improviser les détails, deux

éléments importants attireront l'attention des PJ.

Tout d'abord, Melderic tiendra à remercier ses alliés d'un

jour au nom de Vellan et scellera une union avec Ohenn,

qu'il nommera «représentant du peupledes bois». Ces accords

incluent un soutien de la cité aux habitants de la forêt des

faveurs commerciales en tous genres ainsi qu'un droit de

passage pour ses gens dans la forêt Ohenn acceptera, confiant,

et le peuple des bois reurera beaucoup d' avantages de celte

entente. La nouvelle soulèvera l'enthousiasme de l'assem-

blée, heureuse d'un rapprochement entre les habitants de

Vellan et les elfes, centaures et autres sylvains.

Plus tard, un peu avant que la grande salle ne se vide, Ohenn

se manifestera de façon inquiétante. Sans raison apparen-

te, il se lèvera brusquement des coussins où il était instal-

lé, jettera un regard lourd de sous-entendus aux PJ, ainsi

qu'à Vj lys, et quittera la salle. Si les PJ le suivent ils le retrou-

veront dans le hall du château.

L'attaque de Maehl
«Quelque chose est arrivé à l'Arbre !». Ohenn ne pronon-

cera que ces mots, d'une voix grave et étrangement loin-

taine, mais les PJ auront pu remarquer un changement radi-

cal dans l'expression du vieux centaure. Ses yeux, d'ordinaire

Le tableau a-dessous regroupe les données chiffrées dont

mus aurez besoinpour utiliser le système. C est-à-dire la

Classe d'Armure, le TACO, le Moral, la Force et les Points de

Viedes différentes imités. Les P\
;
sont représenté{jar des cases

correpottdtmtau nombrede blessures reçues. Chaque uni-

téf>eul encaisserdeuxfois son nombre decasesaianl d'être

entièrement décimée. Le nombre de PV varie selon lapuis-

sanceeilarésistartce(kdiaqiwsectionfnombredhommes.

armure, adresse). La force est décroissante (en effet, si

une unité subit despertes, sa puissance defrappe se trouve

amoindrie) et relative au nombre de blessures encaissées

par l'unitéen question. Chaque'section dispose'doncde deux

Foras : lapremière étant valablejusqu à ce que la section

ait encaisséunefois ses cases de PVet la secondejusqu a sa

ditytirilion. Il estdonc conseillede cocher lapremière vague

de blessures dam un sens, et la seconde dans l'autrepour

bien différencier l'état de santé des unité.

Quelques petites
précisions
• Les orques devraient théoriquement perdre la bataille. Leurs

adversaires disposent d'un avantage militaire et d'une puis-

sance supérieure. Les soldats de Vellan sont guidés par Mel-

deric et les sylvains. qui se battent pour défendre leur forêt,

ne feront aucun cadeau à leur ennemi. Bien sûr. un retour-

nement est toujours possible et le combat risque d'être très

animé. Normalement, la bataille ne devrait pas durer plus de

deux ou trois heures (une dizaine de tours). Les derniers

orques fuiront pour regagner les montagnes, poursuivis par

des cavaliers de la cité. Si l'armée orque gagne, elfe sera vrai-

semblablement trop dim i nuée pour i nvestir la ci lé. qu i comp-

te encore quelques centaines de villageois armés et des gardes

postés aux murailles. Faites-les bifurquer vers l'ouest pour

trouver refuge dans les collines.

• Vous pouvez accentuer le côté épique du combat en utili-

sant la présence de Melderic dans les rangs de Vellan, Le sei-

gneur (humain, guerrier I4ème) est un véritable foudre de

guerre. Durant la bataille, il est possible qu'il se retrouve face

à l'un des plus terribles chefs orques de l'armée. Vous pouvez

donc simuler un combat de titans, sous les yeux des PJ et

des autres combattants, et jouer le moral des armées sur le

résultat de cet affrontement. Pénalisez d'un malus de 3 au

Moral les unités qui perdront leur chef. Melderic a de grandes

chances de remporter ce duel (ne devient pas 14ème qui veut!

et, même blessé, il est important qu'il lui reste assez de vie

pour s'adresser aux PJ après la bataille.

Le tableau imaQique

• Dès le deuxième tour de combat, la batterie de soins cléri-

caux se mettraen marche pour permettre aux blessés de retour-

ner au combat. Du côté de Vellan, une cinquantaine de prêtres

assureront un arrière-camp mobile qui suivra à bonne dis-

tance la progression des fantassins. Les blessés les plus graves

seront évacués et les plus vaillants rejoindront les rangs. Chez

les sylvains, de nombreuses faéries disposent de facultés de

soins qu'elles mettront à profit en plein cceur de la mêlée. De

petites créatures pourront apporter des onguents et autres

breuvages préparés la veille et les centaures, korreds et aven-

turiers se chargeront d'assurer un service permanent au

sein de l'armée des bois. Ces précisions ne sont là que pour

enrichir votre description du combat. En effet, mis à part pour

les Pj qui sont gérés séparément, les soins sont déjà pris en

compte dans le système (intégrés à la CA, aux cases de bles-

sures et à la Force des unités)

.

• En oe qui concerne l'usage de la magie, il est conseillé d'uti-

liser les petites règles suivantes : les sorts offensifs (tous

ceux qui sont censés infliger des dommages à un adversaire)

pourront faire perdre une à deux cases de blessures si vous

jugez les moyens suffisants (attaque combinée ou répétée

de plusieurs lanceurs). Les sorts qui confèrent des bonus (Béné-

diction, Hâte...) ne seront valables que pour une unité et pour

1 tour ou 2 maximum. Souvent prévus pour viser un petit

groupe sur du long terme, ces sorts pourront toucheru ne cen-

taine de personnes letempsd'un assaut (uniquementsi plu-

sieurs lanceurs se coordonnent). Dans ce cas, accordez un

Ixmus de 1 au TACO , à la Force et à la Ci ce qui est déj à consi -

dérable. Les trois armées possédant des lanceurs de sorts, vous

pourrez équilibrer la balance magique. Pour les orques,

une vingtaine de chamans pourront améliorer de 1 TACO.

Force et CA des Fantassins, et ce deux fois durant le combat.

Orques Vellan Sylvains

cavaliers cavaliers CQValiers
TACO: 16 nnn TACO: 14 na TACO: 15 aaa
CA:5

MORAL: 14

FORCE: 3/2

aaa
nnn

CA;2

MORAL: 17

FORCE: 4/3

an
nn

CA:3

MORAL: 17

FORCE: 3/2

nnn
aan

PV:30 nnn PV:20 nn PV:30 nnnnan nn nnn
fantassins fantassins fantassins

TACO: 17 nann TACO: 17 nnn TACO: 16 ann
CA:7 nnnn CA:; nnn a-

5

nnn
MORAL 13

FORCE: 2/1
nann MORAL: 15

FORCE: 3/1
nnn MORAL: 17

FORCE: J/l
ann

PV:40 nnnn PV:30 nnn PV:30 nnn
nnnn nnn nnn

géants Archers Archers
TACO: 13 nn TACO: 16 nan TACO: 15 nn
CA3 CA:5 nnn a4 an

MORAL: 15

FORCE: 5/3
nn MORAL: 15

FORCE: 3/2 aa MORAL: 17

FORCE: 4/2 nn
PV: 20 nn

nn
PV: 16 PV:20 nn

na
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noirs et profonds, brillent d'une clarté aussi verte que ceux

de l'enfant qu'ils ont rencontre la veille au soir. Il ne leur

faudra pas chercher longtemps pourcomp rendre q je quel-

qu'un, ou quelque chose, parle à travers le corps du prêtre.

A l'arrivée des PJ, Ohenn s'élancera vers les jardins bordant

l'enceinte intérieure du château. Il traversera les allées sans

s'inquiéter de savoir s'il est suivi, s'approchera d'un arbre

de bonne taille et incarnera dans une langue rauque, tota-

lement incompréhensible. Le tronc de l'arbre se mettra alors

à se tordre et une lumière vive semblera s'échapper de ses

branches. S'il y a un prêtre dans le groupe des PJ, celui-ci

pourra identifier le sort comme une variante du Transport

par les Plantes, témoignant d'une grande puissance. Une

fois le portail ouvert, le centaure se retournera vers les PJ et

leur adressa tin bref regard avant de s'avancer dans la lumiè-

re ondoyante, qui disparaîtra peu de temps après son pas-

sage. Les PJ n'auront aucune chance de rouvrir le portail

une fois fermé, aussi , s' i Is veu lent suivre le centaure, ils doi-

vent réagir vite (laissez-leur le temps, sauf s'ils s'éternisent

en questions). S'ils tardent trop, ils devront prendre leurs

chevaux et foncer à bride abattue vers la clairière pour

arriver trop tard de toute façon.

Qu'ils utilisent le portail ou leurs chevaux ne change rien,

si ce n'est l'heure à laquelle ils découvriront le théâtre

d'un carnage. Dans la clairière, rougie par les flammes d'un

feu léchant l'herbe et les corps inanimés, se trouvent une

centaine de cadavres, les PJ reconnaîtront de nombreux syi-

vains, des elfes, quelques humains venus fêter la victoire aux

côtés du peuple des bois et les corps démesurés d'insectes et

d'animaux de toutes sortes.

Ne lésinez pas sur les détails, l'attaque du druide a été une

véritable boucherie ! Il a patiemment attendu que les sur-

vivants préparent leur repas avant de lancer ses troupes à

l'assaut de la clairière. Ses alliés : des ;iraignées géantes au

poison mortel, des animaux sauvages dont il a décuplé la

taille, quelques monstres des bois pervertis et ses pouvoirs

magiques.

II ne reste aucun survivant Les rares faéries à avoir échap-

pé au massacre se sont éparpillées dans les arbres et reste-

ront cachées une bonne partie de la nuit, La plupart des allies

de Maehl sont morts eux aussi et gisent sur le sol rongé par

des restes de flammes magiques. A l'heure qu'il est (même

si les PJ sont venus à cheval), le druide est à l'abri, dans sa

tanière, occupé à soigner ses blessures. Quant à l'arbre, il est

dans un piteux état Ses branches sont ternes, son écorce noi-

râtre. Plus aucune trace de vie. Le dragon (sous forme humai-

ne à l'heure de l'attaque) aété emporté par le druide. Ohenn

se précipitera vers le saule et, ayant découvert la dispari -

ti on du «fils du pri n temps >
,
se retou rnera vers les PJ : «< Il est

temps que Maehl réponde de ses crimes.»

Hum.., Ca sent le combat final !

Le druide noir
Le centaure adressera une longue prière à ses morts avant

de re|oindre les PJ. Il est décidé à rendre une visite punitive

à Maehl, que cette ultime attaque devrait avoir affaibli. Le

repaire de Maehl se trouve à moins d'une heure de marche

vers l'est.

les chemins sont jonchés de nombreux cadavres, centaures,

korreds et araignées géantes, signe que les gardiens du

saule ontdû poursuivre le druide et son cortège avant de suc-

comber au poison.

L'antre de Maehl est une petite clairière où de vieux chênes.

Maehl
Druide niveau 10. humain, neutre mauvais

Force 14

Dextérité 13

Constitution 17

intelligence 16

Sagesse 18

Charisme 1(5

PV:6l

CA:3

TACO : 14

Sorts: 2, 1,0,1,1.

Sphères : druide classique (voir manuel) sauf Végétale.

Description : une cinquantaine d'années (en apparen-

ce), cheveux longsen bataille, yeux noirs. Il porte une robe

magique faite de cuir, d'écorce et de ronces (CA 3) et se

battra avec un cimeterre gravé de runes (+2).

Note : le druide a déjà combattu lors de l'attaque de laclai-

rière, c'est pourquoi il ne dispose plus de la totalité de ses

sorts. Ses PV actuels tiennent compte de ses blessu res et des

effets des soins magiques II combattra fusqu'à la mort, de

même que sa créature, et n'hésitera pas à invoquer des ani-

maux (araignées on autres engeances maléfiques) dès le

début du combat.

aux branches tordues, encadrent un tertre plongeant rers les

sous-sols. Maehl est chez lui, blesse', et il n'aura pas enten-

du l'arrivée du petit groupe. L'entrée de la grotte, haute de

quatre mètres, est suffisamment large pour permettre le pas-

sage d'animaux de grande taille. Un tunnel en pente dou-

ce descend vers les sons-sols avant de déboucher dans une

vaste caverne où se découpent plusieurs orifices grossière-

ment circulaires (quatre au total).

Sur la gauche, deux salles où Maehl a installé sa biblio-

thèque (un choix impressionnant de recueils magiques et

botaniques entassés sur des étagères en bois) et sa chambre,

où se trouvent un lit, une armoire et quelques effets per-

sonnels

Sur la droite, un tunnel d'une trentaine de mètres serpente

jusqu'à un peut lac naturel. Cette grotte est assez haute (une

dizaine de mètres i et donne une bonne estimation de la pro-

fondeur à laquelle se trouvent les PJ. Les abords du lac sont

déserts mais les voix résonnent et Maehl puun-a entendre

l'écho des PJ s'ils ne se montrent pas discrets. Dans ce cas,

il sera sur ses gardes à leur arrivée,

La quatrième salle, qui s'ouvre droit vers le nord, abrite le

laboratoire où le druide se livre à son ultime expérience.

Si les PJ ne se sont pas encore fait remarquer, ils trouve-

ront le druide en plein travail. Maehl peaufine la création

de son familier, une créature proche du dragon, aux écailles

noires, munies de petites ailes membraneuses et d'un oeil

unique qui fleure bon la méchanceté. Dans un coin de la

pièce, attaché par des sangles de cuir, se trouve un autre dra-

gon. La faérie est pâle, visiblement mourante, et de nom-

breuses tiges de métal traversent sa peau multicolore. De

nombreux instruments, grimoires et autres organes insec-

toïdes sont répandus sur une large table de bois. Brodez sur

le mythe de Frankensiein et accentuez le côté inhumain

du druide. La créature, dans laquelle il s'apprêtait à trans-

férer ! ' essence du dragon est déjà vivante... et agressive.

Elle aidera son maître du mieux qu'elle peut dans le com-

bat quis' annonce.

Le familier
PV:4+4

CÀ:2

TACO : 17

Attaques : 1-6, 1-6 (deux griffes), 2-12 (morsure).

Spécial : la créature n'est pas encore «finie», aussi elle

ne dispose pas de toutes ses capacités. Elle peut déjà voler

et se cacherdans les ombres (80%) . De plus, elle reçoit 1/2

dégât du feu et de l'électricité et possède l'infravision.

Description : elle ressemble à un pseudo-dragon (voir le

MM) et mesure 1,50 mètre de haut. Son œil unique est

constitué d'une gemme de couleur noire (2000 PO).

ohenn
Prêtre centaure

PV:38

CA:4

TACO: 15

Attaques: 1-6, 1-6 (sabots), 1 dé 6+2/2 dés 6+ 1 (lance

moyenne +1).

Sorts : 3. 2 (prêtre niveau 4)

Sphères : Soins. Végétale, Combat

Notes : Ohenn se battra principalement au contact et n'uti-

lisera sa magie qu'en dernier recours. Il cherchera à défai-

re Maehl avant de s'occuper du familier.

Conclusion

Après le combat Ohenn emportera le corps du dragon -fée et

mettra le feu à la tanière de Maehl I! mènera les PJ jus-

qu'à son village, installera la faérie sur un lit de feuilles et

de mousse, soignera les PJ s'ils sont blessés et passera fa nuit

à veiller le dragon.

Les PJ risquent de s'endormir très vite, vu la journée qu'ils

ont passée, et se réveilleront au petit madn. Le village, com-

posé d'une dizaine de centaures, est secoué par les cris de

joie des enfants ! Le dragon vient de prendre son premier

envol et trône au sommet d'un arbre. C'est une créature

magnifique, aux écailles chatoyantes, et éblouira les PJ

par sa majesté. D'une voix chantante, il les remerciera pour

leur aide et adressera un regard plein de lumière aux habi-

tants des bois avant de quitter les lieux. Cet événement est

unique, bien sûr, et restera gravé dans leur mémoire.

Les PJ seront libres de passer quelque temps chez les sylvairis

avant de retourner parcourir les routes pour de nouvelles

aventures. Ils se ront toujours tes bienvenus dans les bois, qui

ont retrouvé leur calme, et seront accueillis à bras ouverts

par les habitants de Vellan. Prévoyez que Ham ne les oublie-

ra pas de sitôt de même que Meldetic, qui leur a remis la

médaille de Vellan lors du banquet.

Pour les points d'expérience (il en faut), comptez 2000 par

personne pour avoir participé à la guerre, 1 500 pour avoir

sauve' le dragon et avoir assisté à son envol, plus les XP des

monstres qu'ils auront combattus. Maehl et sa créature rap-

portent 3500 XP à partager. Chez le druide, ils auront pu

récupérer des grimoires, ainsi que quelques objets (à vous

devoir).

Textes : Jufieil Blondel

Illustrations : Benoît Springer &
Damien Jacob

Pian : Thibaud Béghin
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La Nouvelle République
Ce scénario ne se déroule pas

après la bataille d'Endor mais

bien au Zaïre, tout de suite,

maintenant, dans un pays

légèrement au bord du chaos

et que l'on se doit d'appeler

désormais Nouvelle

République du Congo.

Synopsis
Les forces démoniaques en place au Zaïre ont dernièrement

été' attaquées par une créature d'une férocité implacable qui

n'a pas vraiment eu de difficulté à mettre à ma] un groupe

de 4 Démons. Les autorités démoniaques ne voient pas cela

d'un bon œil, d'autant que la férocité de l'attaque n'est cer-

tainement pas due à un Ange (les quelques témoins ont par-

le' d ' une sorte de créature poilue et griffue) . Les PJ doi^imt donc

se rendre sur place et prendre contact avec ladite créature. Si

c'est passible, ils devront l'enrôler dans les rangs de l'armée

démoniaque. Dans le cas contraire, ils devront la tuer.

En fait, ce qui s'est réellement passé, c'est que dans cet uni-

vers chaotique et insurrectionnel, un homme solitaire s'est

dressé contre les chasseurs de tous poils pour défendre les der-

niers représentants d'une espèce animale rare : le gorille de

montagne. C'est dans les régions de
j
ungle qui séparent le Zaï-

re du Rwanda que vivent en effet ces animaux paisibles. Un

Ange de Jordt, après la destruction de toute organisation

gouvernementale sérieuse, a décidé de les défendre coûte

Un scénario pour
In Nomine Satanis

que coûte et a pris les armes pour réister à tous ces humains

armés en maraude. 1 1 a frappé vite et fort et n' a pas fait dans

le détail. Les chasseurs ont été ses premières cibles mais il est

désormais capable, rongé par la folie, de considérer comme

ennemi tout ce qui porte une arme à feu. Et autant dire tout

de suite que dans le coin, c'est pas ça qui manque. M ais le fait

que ce soit un Ange de Jordi quasi-renégat ne va pas simpli-

fier tes choses aux PJ, d'autant que le début du scénario leur

réserve une drôle de surprise : on va les prendre pour des Anges.

C'est pas tous les jours!

Introduction
Les PJ sont, comme à leur habitude, en train de vaquer à leurs

occupations quotidiennes (fabrication de pâté de teckel, cou-

page de cannes bl anches des aveugles avec un coupe-boulon

,

championnat de poussage de cheveux) lorsque les autorités

démoniaques se rappellent à leur bon souvenir sous la forme

d'un postier issu tout droit d'une pub de fromage bienconnue

(hélicoptère !!!). On leur demande de s rassembler à la tète

de station de taxis de la gare d'Austerlilz. Ils ont reçu l'ordre

de monter dans te premier taxi qui accepterait de les prendre.

Vu leur nombre (î au minimum), cela risque d'être difficile.

Mais le premier taxi qu'ils interpellent est OK. C'est une Ford

Taunus conduite par un petit moustachu au look de prolo.

Il se présente comme étant Marcel et les in trodu it aussi à son

berger allemand, "Bruno "
(te précédentJean-Marie est mort

la semaine dernière). Il se comporte tout d'abord comme un

chauffeur de taxi normal, raciste, bête et bavard. Son discours

a quelque chose de légèrement soporifique même pour les

pires Démons. Au bout de quelques dizaines de minutes de

route, il leur lance un dentier :
" Enfin, tout ça pour vous

dire que celte mission est loin de me plaire.
"

Au même moment, le décor change et le taxi se retroure sur

unepistequi serpente au milieu de la j ungle. La voixde leur

hôte change du tout au tout et il explique la mission en

quelques mots.

°Damvingtminutes,«mva arriverà la I igné de démarcation

entre le terrain contrôlé par les troupes de Kabila et les résis-

tants à la cause de Mobutu qui défendent encore une chaîne

de montagne à la frontière rwandaise. Je vous préviens, ce sont

des chauds et ils ont une haine quasi viscérale pour les Fran-

çais. Vous avez 10 secondes pour apprendre l'anglais... Bon,

toi là le problàne : y a ici un petit malin qui lue tout ce qui lui

tombe sous la main, Démons, soldats, réfugiés, il travaille à

I
' ancienne, à la main et au torchon. Un vrai bi| ou . il a bal an-

cé un groupe de quatre de nos " diplomates " en vacances qui

essayaient de faire échouer la tentative de sauvetage des réfu-

giés rwandais. Des pontes de Malphas. Alors comme vous pou-

vez le penser, un petit mal in comme ça, faudrait pas le gâcher.

Vous le trouvez, vous lui proposerez un contrat sur 666 ans

comme chez Crary George et vous m'appelez quand il est

conquis. Comment vous m'appelez ?Parmon p'titnom. Baal
"

II sourit en montrant des canines que son berger pourrait

lui envier et termine :
" Si c'esl un petit comique et qu'il veut

rien entendre, démolissez-le. Tiens, c'est toi le taxi main-

tenant. Bonne chance et n'espérez pas que quelqu'un ici

puisse vous aider
"
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Il termine sa phrase en donnant sa casquette à un des PJ

puis disparait ainsi que son chien, dans un nuage de Gau-

loise mais sans filtre.

Une fois,
sur le terram

te temps que le PJ désigne'comme chauffeur prenne la place

de Baal et ils sont dans le vifdu sujet Seul événement impor-

tant sur la route qui mène au poste de garde, un missile

antiaérien SAM -7 est tire d'une colline proche. Il touche sa

cible quelques centaines de mètres de là, dans un grand boum

du plus bel effet.

Quelle que soit la façon dont les PJ ont décidé d'appréhender

le barrage routier, ils sont fort étonnes en y arrivant puisqu'il

n'est tenu que par une dizaine d'hommes en armes. D'après

œ que leur a dit Baal, ce sont des Zaïrois partisans de Kabila

(il ne s'est d'ailleurs pas trompé). À moins que les Pj ne fas-

sent lecoup de feud'entrw, les militairesserontplutôt conci-

liants et même assez débonnaires pourdessoldaisenguerre.

En fait c'est ce qui ressortirade toutes les rencontres deœ scé-

nario. Les soldas sont surarmés mais passent leur lemps à

jouer aux cartes, à exécuter des réfugiés ou à nettoyer leurs

armes. Pour le combat, c'est plutôt lentement le matin et

pas trop vite l'après-midi. Les PJ étant tout sauf des enfants

de chœur, ils devront pouvoir se déplacer sans trop de pro-

blèmes où ils le désirent

Qu'ils le veuillent ou non. les PJ seront accueillis au poste de

garde par un européen livré complet avec chemise blanche

et lunettes noires, comme tout bon journaliste de CNN. il leur

propose de les accompagner jusqu'à la ville toute proche qui

sert de garnison aux troupes de Kabila. Il attend une voiture

depuisœ malin et n'a plusà glaçons pour son whisky. L'ar-

rivée du taxi est donc miraculeuse (j'ai pas pu m'en empê-

cher).

Dans la voiture. Max, puisque c'est son nom, présentera la

situation rapidement : les troupes de Kabiiase sont regroupées

dans Assounda. une petite ville& 3 OfXI habitants, elle-même

bordée par un camp de réfugies qui abrite près de 1 S 000 Rwan-

dais. Ils sont environ 500 et ont reçu l'ordre de prendre le

contrôle total de la région, spécialement une montagne tou-

te proche qui est en fait le lieu qu'ont choisi une cinquantai-

ne de soldats loyalistes pour se retrancher jusqu'à la mort.

Ils sont apparemment aidés par des blancs dont l'identité est

pour l'instant inconnue. Depuis une semaine, un nouvel aiver-

saiie est apparu en la personne d'une sorte de fou furieux

qui travaille apparemment à la machette et qui frappe tous

ceux qui s'aventurent seuls dans la forêt Certains murmurent

que c'est un esprit de la nature, d'autres que c'est un soldat

rendu fou par la mon d'un camarade. Puis Max prononce

une phrase qui va tout de suite modifier la donne :
"
Enfin,

maintenant que vous êtes là, j'espère que vous ailes tirer

toutça au clair.Jecommençais franchement à trouver le temps

long. Je sais que le Zaïre est un petit pays mais ils auraient

quand même pu vous louer un hélicoptère.
"

De toute évidence, on les prend pour ce qu'ils ne sont pas.

Max est en fait un Ange de Jean-Luc qui a fait une deman-

de d'intervention d'un groupe d'Anges investigateurs. On lui

a confirmé qu'ils arrivaient aujourd'hui. Et d'ailleurs, ils

ont failli arriver... Si leur hélicoptère n'avait pas été touché

en plein vol par un SAM-7 tiré par un soldat un peu enragé

du guidage laser (peu importe son camp). Envolé les Anges

(ah ah ah) et c'est de notre petit groupe de Démons que tout

dépend désormais.

Ils ont plusieurs façons d'appréhender ce premier problème

et aucune ne leur fermera définitivement la porte de la solu-

tion de cette aventure.

1) Ils se mettent à sourire bêtement, sortent leur aura et man-

gent duJean-Luc au quatre heures. C'est tout à fait possible et

je ne me prendrais même pas la tête à vous donner ses carac-

téristiques : il ne fera pas deux rounds. C'est fin, très fin et ça

permet d'éliminer d'entrée celui qui aurait pu leur expliquer

une grande partie du scénario. Bravo.

2) Ils se taisent er se regardent d'un air entendu. Max ne

leurmon trera jamais son aura, mais ne manquera pas de fai-

re moult remarques qui leur indiqueront rapidement que c'est

un toge. Il aura totalement confiance en eux et les aidera

au mieux de ses possibilités. C'est la meilleure méthode, et cer-

tainement la plus amusante.

Les farces
en présence

Les lieux importants du scénario ne sont pas nombreux et

seront en fait décrits dans le texte correspondant à l'ethnie,

au camp ou à l'organisation qui l'occupe. Trouver des

renseignements parmi toutes ses factions ne sera pas faci-

le, d'autant que l'ambiance est toujours explosive et que pra-

tiquement tous les protagonistes sont armés.

Les membres du h.c.r.
* Où peut-on les trouver ?

Un peu partout dans le camp de réfugiés qui borde Assounda

et quelquefois dans la ville elle-même (mais ils ne s'y dépla-

cent jamais par groupe de moins de cinq individus).

• Que font-ils là ?

Ils tentent de paier au plus pressé tout en suppliant la pays

industrialisés d
1

intervenir. Les morts s'accumulent et les exac-

tions des soldats de tous camps son tcommunes. Les épidémies

ont fait des milliers de victimes mais la situation s'améliore

légèrement 01y a à peine trois mois, le camp abritait 40 000

réfugiés. 11 en reste- à peine 1 5 000).

Qu'en pense Max ?

Ce sont sans doute des humanistes qui font leur possible

mais les nations qu '
ils représentent ne font rien pou r arran -

ger la situation.

Que savent-ils de l'esprit de la forêt ?

L'esprit n'apas tué de membresdu H.C.R. Aucun ne veut vrai-

ment l'avouer mais après avoir vu tant de massacres, les

membres du H.C.R. pensent que c'est le résultat des délires

de 1

'un des deux camps et ce qui est certai n , c'est qu 'une tel-

le horreur ne peut venir que d'un être humain. En aucun

cas d'un animal.

• Quelles seront leurs réactions vis-à-vis des PJ ?

ils seront heureux de voir enfin des européens qui s'intéres-

os
ti&^ogx
48* <x

Situation d'Assounda
1 ; Assounda

Z ; Camp des réfugiés

3: Jungle

4 ; Montagnes et résistants
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sent àce qui passe ici (que les PJ se fassent passer pour des

journalistes ou des diplomates) . S'ils se font passer pour des

soldats, les membres du H.C.R. leur feront un peu la gueu-

le... .Allez, même franchement la gueule.

Quelles sont leurs caractéristiques ?

Ils sont environ 30. Pas vraiment besoin de les signaler. Leurs

compétences n'ont pas grande influence sur le jeu.

Les membres de M.s.f

.

• Où peut-on les trouver ?

Dans le camp de réfugiés et dans le seul hôpi lai d'Assounda. Le

matériel dont ils disposent est bien plus performant au camp

(où ils ontmontéun hôpital de campagne) mais quel que soit

l 'endroit, les médomenls manquent et les médecins ne sont

pas tous au nireau (surtout pour soigner les blessures par balles)

.

• Que font-ils là
'>

Ils soignent tous ceux qui en ont besoin quel que soit le camp

dont ils font partie, et même si ce n'est pas toujours facile

de soigner ceux qui ont tiré sur les blessés de la veille.

• Qu'en pense Max ?

A peu près la même chose que des membres du H.C.R. En

fait, il les aime beaucoup et est vraiment fier deux. Reste à

savoir si les Démons vont Itre de son avis,

• Que savent-ils de l'esprit de la forêt '

Aucun médecin n'a été tué par l 'esprit Ils ne savent qu'une

chose
: ce qu'il laisse des corps des hommes qu'il tue. lisse

demandent vraiment qui peut être assez frai pour faire ça. Les

massacres à l'arme automatique et à la machette, c'est déjà

horrible mais là ça dépasse franchement les bornes. Le corps

est souvent coupe' en plusieurs morceaux et certains organes

sont manquants. Cela fait penser à un animal, mais certains

médecins en poste en Afrique depuis quirae ans disent n ' avoir

jamais vu un corps ainsi déchiqueté. S'ils discutent longue-

ment avec les médecins, certains finironl par leur parler d'un

fait étonnant : le monstre n'a jamais attaque' aucune femme

ni aucun enfant en bas âge. Si les PJ, grands fans de/Wi-
tar, demandent si toutes les victimes étaient armées, les méde-

cins repentirontque oui , maisœ n 'est pas très original puisque

à part les réfugiés, tous les hommes de plus de 12 ans le sont

(et encore...).

• Quelles seront leurs réactions vis-à-vis des PJ?

Us les accueilleront avec la méfiance que peut avoir un méde-

cin sur le terrain vis-à-vis d'un européen fraîchement débar-

qué de l'avion. C'est-à-dire, au pire mal, au mieux avec cir-

conspection,

• Quelles sont leurs caractéristiques ?

Ils sont environ 10. Aucun besoin de les signaler. Leurs com-

pétences n 'ont pas grande influence sur le jeu. À part peut-être

médecine qu'ils ont mus au niveau + 1 (et certains à +2)

.

Les hommes .

de Désire Kabila
• Où peut-on les trouver ?

Dans Assounda quand ils se reposent (la plupart du temps)

et dans la jungle qui sépare cette dernière de la montagne

où sont rassemblés les hommes dé Mobutu. Us patrouillent

aussi un peu dans le camp de réfugia, mais uniquementquand

ils ont besoin de s'entraîner au tir (ils prétextent alors qu'ils

ont abattu des hommes de Mobutu)

.

• Que font-ils là ?

Ki nsh asa vient de tomter et Kabil a est à la fois le prés idenl

et le premier ministre. Les troupes qui l'accompagnaient

se dorent la pilule et pillent la capitale tandis qu'eux sont

encore les piedsdans la merde à tenter de museler un nid de

résistance. Pas de quoi délirer et ils ont vraiment envie

d'en finir Mais la résistance des hommes de Mobutu est bien

plus dure que prévue.

•Qu'en pense Max?

Il pense que œs hommes sont dangereux mais qu'ils sont trop

fadgués pour s' intéresseraux PJ ou à lui-même. Il ne leur fait

aucune confiance et tente tout de même de les éi 1er. Il ne

connaît qu'une façon de les différencier des hommes de Mobu-

tu : ils sont vêtus de treillis et portent un béret rouge. El leurs

ennemis ? Facile ! bérets rouges et treillis. Je vous dis, on peut

pas se tromper.

• Que savent- ils de l'esprit de la forêt ?

Ils pensent que c'est un esprit magique qui a été réveillé par

les hommes de Mobutu. Us les accusent de sorcellerie et de

sacrifice humain. Ils pensent que c'est une sorte de démon

immortel qui ne peut être vaincu mais qui va dévorer ses invo-

cateurs avant eux Les moins superstitieux pensent que ce sont

les hommes de Mobutu qui tentent de les impressionner 'en

mutilant des cadavres d'hommes niés par un fauve. Problè-

me : ils avoueront aussi qu'ils ne voient pas quel animal

peut tuer un homme armé avec autant de facilité.

• Quelles seront leurs reactions vis-à-vis des PJ ?

Ils ne seront pas spécialement déranges par les PJ si ces der-

niers ne parlent pas Irop français et s'ils ne mènent pas trop

le nez dans leurs affaires. Certains, plus nerveux, pourronl tout

de même tenter de les tirer comme des lapins.

• Quelles sont leurs caractéristiques ?

Soldats aux ordres de Désiré Kabila (500)

FO AG PE PR VO AF PP

3 2 1112-
Talents : arme d'épaule +1, arme de contact +1, esquive

+0, corps à corps +0, camion +0, arme lourde +0.

Équipement : treillis, béret rouge et M 16.

Les agents de la ci.a.
• Où peut-oriles trouver ?

Dans Assounda, à l'hôtel Majestic, qui est l'un des seuls enco-

re en e'tat. Us occupent les suites les plus luxueuses.

• Que font-Us là?

Ce sont les conseillère, discrets, mais présents, des forces de

Kabila Ce sont des agents de la CIA, mais ils se font passer

pour des industriels américains. Ils se déplacent en Cadillacs

et ne mangent que de la nourriture qu'un hélicoptère entiè-

rement noir leur apporte (il aaerritsur le toit de l'hôtel). Ils

ont lemême costume que Max et vont même j
usqu'à se bala-

deren costard noir et pompes cirées àpartirde 20 heures. Leurs

suites sont remplies demaloslechnologique: ordinateur relié

à Internet par satellite, téléphone cellulaire, armement hau-

te technologie.

• Qu'en pease Max ?

Grand benêt devant l'éternel, Max pense vraiment que ce

sont des industriels. Il s'est déjà servi de leur téléphone cel-

lulaire et a été relativement bien reçu. Il les trouve tout de

même un peu déphasés par rapport à la situation actuelle.

• Que savent-iLs de l'esprit de la Corel ?

Ils n'en savent rien et s'en foulent Les plus comiques l'ap-
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peflent
' :

Ed " en mémoire du célèbre tueur en série. Cela

changerait certainement si l'un d'entre eux venait à être

massacré Mais cela ne risque pas d'arriver vu qu'ils ne met-

tent jamais les pieds dans la jungle.

• Quelles seront leurs réactions vis-à-vis des PJ
>

I ls ne les voient pas vraiment d u n bon œ il et s' ils les enten-

dent parler, ils les prendront tout de suite pour des agents de

la DST. Ils ne les artaqueron [ pas, m ais essayeront de les fai -

re partir, voire d'en référer à Bill lui-même (Clinton pas

Gates) pour qu'il en parle à Chichi (qui a autre chose à

faire au moment où j'écris ces lignes).

Quelles sont leurs caractéristiques ?

Agents de la CIA (10)

FO AG PE PR VO AP PP

1 2 3 2 3 2 -

Talents
:
arme d'épaule +0, arme de poing +2, esquive +2,

corps à corps + 1 , voiture +0,

Équipement : costani, pompes brillantes, Ray-bans et GLOCK

17 ou beretia 92.

Les hommes de Mobutu
• Où peut-on les trouver ?

Dans les montagnes qui surplombent la ville et dans la jungle

qui les sépare. Ils se déplacent en petits groupes, jamais seuls

depuis le début des massacres. ILs possèdent de nombreuses

caches d'armes dans la montagne et connaissent des pistes

grâce auxquelles ils se déplacent avec aisance.

Que font-ils là ?

S'ils étaient seuls, ils se seraient certainement rendus depuis

longtemps. Mais nourris, armés et places aux côtés des mer-

cenaires belges, ils pensent tenir encore quelque temps et

finir par fuir vers le nord sans que les hommes de Kabila

ne les attrapent. Ils sont relativement lâches, mais bien

mené (ils le sontl ce sont des guerriers motives qui connais-

sent la jungle comme leur poche (la plupart sont nés à

Assounda).

• Qu'en pense Max ?

Ce sont des combattants dangereux qu' il ne faut pas fréquenter.

11 pense qu'ils haïssent les blancs et que l'esprit de la forêt est

peut-être l'un d'entre eux.

• Que savent-i 1s de l'esprit de la forêt ?

Ils n'en savent tien et pourtant ce sonteux qui en sont les plus

proches. Ce derniera dej à tué 10 hommes et i Ls ne sortent plus

jamais seuls dans ia jungle.

• Quelles seront leurs réactions vis-a-vis des PJ ?

Ils les prendront pour cibles s'ils les prennent pour des mer-

cenaires alliés des hommes de Kabila. Ils sont sur les nerfs et

les PJ ne devront pas trop les gêner dans leurs actions sous pei -

ne de finir l'aventure en Enfer.

• Quelles sont leurs caractéristiques ?

ies hommes de Mobutu (40)

FO AG PE PR VO .AP PP

2 2 112 1-
Talents : arme d'épaule + 1, arme de contact +0, esquive

+0, corps à corps + 1, arme lourde +0.

Équipement : treillis, béret rouge, AK47 et grenades

Les mercenaires belles
Où peut-on les trouver ?

Uniquement dans les montagnes qui surplombent la vi Ile. Les

mercenaires belges font tout pour passer inaperçus et ne

patrouillent donc jamais dans la jungle située entre la mon-

tagne et la ville.

•Que font-ils là?

Ils ont été payés, anonymement bien entendu, par le gouver-

nement français pour donner du fil à retordre aux rebelles.

Leur contrat court jusqu'à la fin du mois de juillet. Ils feront

le coup de feu jusque-là, même si Kabila envoie des renforts.

Ils essaient de ne pas se faire voi r pour que lecombat ne dégé-

nère pas en guerre multinationale (si Kabila loue lui aussi les

services d'autres mercenaires). Les mercenaires sont dirigés

par Hans, un vétéran de l'Indochine qui commence à se fai-

re vieux, mais ses poulains (pratiquement tous des anciens

légionnaires) sont dans la fleurde l'âge. Ils sont correctement

amies, sans plus.

•Qu'en pense Max?

Il ne connaît rien de leur présence dans les montagnes.

Que savent-ils de l'esprit de la forêt ?

Ils n'en savent rien bien que certains d'entre eux aient bien

vu un blanc habille'comme un indigène qui se déplaçait silen-

cieusement dans la jungle située entre la ville et lamontagne.

1 ls sont parvenus à le localiser mais n'ont pas osé lui tirer des -

sus, ne sachant pas à quel camp il appartenait Poureux. c'est

lui le responsable. Ils pensent à un sniper de l'année améri-

caine qui aurait pelé les plombs.

• Quelles seront leurs réactions vis-à-vis des PJ ?

Ils seront méfiants tant qu'ils ne seront pas sûrs que les PJ ne

sont pas eux aussi mercenaires. Une foisœ problème réglé, il

sera possible de se lier d'amitié avec eux, d'autant qu' ils com-

mencent à en avoir un peu marre d'être dans ce trou pou ni

.

• Quelles sont leurs caractéristiques ?

Les mercenaires belges (10)

FO AG PE PR VO AP PP

2 2 3 3 3 1 -

Talents : arme d'épaule +2. arme de contact + 1, esquive

+2, corps à corps +2, arme lourde +2, arme de poing +1.

Équipement : uniformes divers (camo de jungle) et MP5A3

ou autre pistolet-mitrailleur récent

Les réfugiés rwandais
• Où peut-on les trouver ?

Dans le camp à côté de la ville. Ils sont pour la plupart dans

un sale état même si les plus atteints sont dej à morts. Le camp

pourrait accueillir sans problème 30 900 |«rsonnes et n'en

abrite plus que 15 000.

•Que font-ils là?

ILs tentent de survivre et sont tiraillés entre l'envie de retour-

ner chez eux (au Rvvanda) et celuidetrouverun pays qu i puis-

se les accueillir. Malheureusement, aucun pays industrialisé

ne l'acceptera et les quelques transports qui ont emmené des

réfugiés les ont ramenés dans leur pays. Pire encore, il est cer-

tain que parmi les réfugiés se cachent certains responsables

des massacres du Rwandaet les rixes sont monnaie couran-

te entre les factions rivales (Tutsies contre L'tus).

• Qu'en pense Max?

Il n'en pense pas grand-chose et espère simplement que les PJ

vont pouvoir, eux aussi , faire un peut quelque chose pour les

réfugies. A vrai dire, il ne devrait pas trop y compter...

• Que sanent-ils de l'esprit de la forêt ?

lis ne pensent pas que l'esprit de la forêt soit l'un d'entre eux

ou, tout du moins il l'espère puisque dans le cas contraire, il

serait particulièrement difficile de le débusquer dans le camp.

• Quelles seront leurs réactions vis-à-vis des PJ ?

Ils ne voient plus les blancs d'un très bon ceil et il esl même

possible qu'ils soient pris à partie par b foule en cas de pro-

blème. Même s'ils sont affaiblis, la plupart des réfugies sont

annés, ils sontnombreux et n'ont plus rien à perdre (donc très

courageux).

• Quelles sont leurs caractéristiques ?

Les réfugiés aptes à combattre (5,000)

FO AG PE PR VO AP PP

2 2 3 3 3 1-

Taleuts : arme de contact -1- 1. esquive +0.

Equipement : machetteou revolver et lambeaux de vêtements.

L'Ange dejordi
•Où peut-on le trouver?

Dans la jungle qui se trouve entre les montagnes et Assoun-

da. il ne reste
j
amais plus d' une heure à la même place et dort

par périodes de trois heu res par nuit en haut des arbres.

•Que fait-il là?

Il avait reçu pour ordre de son supérieur de soigner et proté-

ger les gorilles de montagne. Le massacre d'une femelle qui

attendait un petit cl du seul mâle en âge de procréer de la

tribu l'a rendu fou. Il ne pense plus qu'à une chose : tuer les

êtres humains qui pénètrent en forêt, principalement ceux qui

sont armés. Il n'attaquera ni les femmes, ni les enfants.

• Qu'en pense Max ?

Il ne le connaît pas et ne verra pas en lui un Ange, même de

Jordi

• Que sait-il de l'espritde la forêt?

C'est lui !

• Quel est sa réaction vis-à-vis des PJ ?

Une attaque furieuse et fanatique.

• Quelles sont ses caractéristiques ?

Berengéi, Ange de Jordi de Grade 3

FO AG PE PR VO AP PP

5 5 5 2 3 2 »
Talents : discrétion +3, grimper +3, corps à corps +2, arme

de contact +2, esquiva +3, survie en jungle +3.

Pouvoirs : à choisir selon la puissance offensive de votre

équipe.

Équipement : pagne, sagaie, paire de jumelle et trousse de

soins.

La confrontation

Pour bien jouer ce scénario, les PJ devront être plonges par le

maître de jeu dans un univers de chaos et de violence. Ils

devront se méfier de tout et de tous. Lorsque la sauce aura bien

pris, il sera facile de dispenser les bons indices (si les PJ inter-

rogent les bonnes personnes de 1 a bonne façon, ils sauront que

l'esprit est un blanc et qu'il vit dans la jungle entre la mon-

tagne et la ville, tout de même une bande de terre de 10 kilo-

mètres sur 5) .
Le trouver ne sera pas simple et les PI ne pour-

ront pas le débusquer sans l'aide d'un camp quelconque qui

possède assezd'hommes pour faire une battue sérieuse. Àeux

de trouver des arguments frappants pour obtenir cette aide.

Une fois repéré, l'Ange ne refusera pas le combat et mourra

comme il a vécu : dans le sang et la violence.

Conclusion

Pas la peine d'invoquer Baal durant le scénario puisqu'il ne

viendra qu'au os où ils sont parvenus àfairechanger la" bête
"

de camp et il est impossible que ce soit le cas. Ils devront

donc trouver un movra de rentrer par leurs propres moyens

(un autre scénario sur le chemin ?).

S'ils parviennent à tuer l'Ange dejordt, ils remportent une vic-

toire marginale.

S'ils n'y parviennent pas, c'est un échec (avec la petite limi-

tation qui va bien à la clef).

Textes : CROC
Illustrations : Thierry Gayrard

Ptarts : Thibaud Bé^iin
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Un scénario pour

JRTM

Où il est démontré que l'amour d'un père est la chose la plus précieuse qui soit au monde,

surtout en temps de guerre...

dumdis ae mai

Préambule
Ce scénario pomJRTM est prévu pour un groupe de 4 à à

personnages, débutants ou mojent^ent expérimentes, gui-

des par un M) possédant une certaine expérience et capable

d'improviser. Il a pour cadre le royaume d'Arthedain au milieu

du troisième âge, ainsi qu'il est décrit dans les suppléments

Arnor : The Peopk,Arnor : TbeLand et ï ancien supplément

Rangers oftheNorth.

Introduction
Enl'anlôtio^troisiàiK^jepeupled'Arthedainrnèneseul

la lutte contre Angniar ei les forcesdu roi-sorcier, ce dernier ne

ménageant pas ses efforts pour abattre les dernières poches de

résistance qui s'opposent à la conquête définitive des restes du

royaume d'Amor.

Le roi Argeleb li a adopté, par nature et par choix politique, une

positon résolument défensive, qui se traduit par une surveillance

des frontières et de nombreuses escarmouches avec les tribus

d'orques qui encerclent le pays. Cette attitude modérée et sage

ne plaît guère à certaines des maisons nobles qui préfére-

raient une stratégie plus agressive à l'égard d'Angmar, et ce

d'autant plus que la pression des tribus orques sévissant aux

frontières orientales et septentrionales du royaume se fait plus

intense depuis l'été tfi42.II n'est pas une semaine sans que

l'on découvre une ferme détruite, un village ptllé ou un manoir

isolé attaqué. Cédant à l'insistance croissante des grandes

familles noblesdu royaume, le roi a accepté de convoquer l'ost

afin de mener une grande offensive contre les tribus d
'

orques

nomadisantdans le Ranimas Formen, qui sent les plus nom-

breuses et les plus agressives.

L'offensive
d'Arthedain

plan de campagne
Il ne fait aucun doute pour l'étal-major du royaume que les

orques sont bien renseignés, probablement par un réseau

d'informateurs à la solde d'Angmar infiltrés dans tout Arthe-

dain. Le rai et ses proches conseillers ont doncconçu un plan

pour piéger l'ennemi

Ruse de guerre
Une armée fictive, ayant toutes les apparences de l 'ost royal

et constituant le prétendu fer de lance de l'offensive, se met-

traen route vers le nord. Formée de miliciens équipés com-

me des soldats de l'armée royale et renforcée d ' éléments des

armées féodales, elle devrai t être à même de tromper I a vigi -

lance des espions d'Angmar et d'attirer contre elle une

bonne partie des tribus d'orques du nord. Le poisson ferré,

elle ne doit pas chercher une confrontation qui serait sui-

cidaire, mais se retrancher dans un ancien fort de la fron-

tière, Ring Thalion, qui a été prépare à cet effet.

Dans te même temps, les vrais soldats de l'armée royale, tous

montés et sans uniformes, se disperseront à travers tes col-

lines de Tym Formen pour se regrouper discrètement au nez

et à la barbe des espions d'Angmar, à la pointe nord de la

chaîne de collines. Le lieu de rassemblement prévu est un

fort comme il en existe beaucoup à la frontière du royaume,

appelé Bar En Vrch (la tour de l'orque).

liUes troupes doivent attendre que les rôdeurs dispersés dans

le nord [eur signalent le début de la contre-offensive d'Ang-

mar, qui ne devrait pas tar-

- der et qui devrait se focaliser

sur Ring Thalion. Il ne restera plus qu'à

surgi r dans le dos des troupes ennemies pour tailler des

croupières aux orques.

L'ost royal

composition des

.

troupes et organisation
La composition des troupes du royaume d'Arthedain est don-

née dans les suppléments cités en préambule {Arnor : The

PeopteelRatigersaflbeNorth). L'organigramme reste iden-

tique pour cette campagne, seules les caractéristiques des

différentes troupes étant modifiées :

• les soldats de l'armée royale sont en fait des miliciens, de

même que les chevaliers (arequain). Seuls ÏÛ % d'entre eux

sont montes.

• seule une partie des troupes féodales, les forces des mai-

sons Formenya et Emerya, est mobilisée, soit 600 hommes

au total.

• d'authentiques miliciens renforcent l'armée, au nombre

de 1500.

Le camp de l'ost royal
Le point de rassemblement des troupes se trouve insiailé dans

une vallée encaissée, Dol Turandir, à 4 kilomètres au nord

de Fornost. Le campement est divisé en deux parties, les

troupes royales logeant dans le bâtiment de Dol Turandir

proprement dit, tandis que les armées féodales et la milice

ont installé leurs tentes à l'extérieur du fort.

Des remparts de bois ont été érigés à l'entrée de la vallée et

des sentinelles en nombre important sont disposées sur les

crêtes. La garde est assurée par une compagnie de l'Ostiri-

th, jugée plus fiable par Arvegil et ses conseillera. Elle a autant

pour mission de surveUler les entrées que d'éviter les fuites.

Tous les hommes qui pénètrent dans la vallée y sont consi-

gnés jusqu'au jour du départ
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Seuls les capitaines et l 'étal-major ont la possibilité de péné-

trer dans le fort bien évidemment pour que fa supercherie

ne soit pas érentée trop tôt.

Les compagnie^
.

franches : Fq véritable
armée royale
Les mis troupes de l'année royale, quant à elles, sont dis-

persées en petits groupes dans l'ensemble des Tyrn For-

men. Chaque Boronas (compagnie) comprend 20 hommes

et il y a 25 compagnies en tout

Les dépôts de
ravitaillement
Deux villages, en sus du fort de Ring Thalion

, ont été choi-

sis pour servir de dépôts à la fausse aimée le long de sa rou-

te vers le nord 11 s'agit des villages de Woodhaven et Sartar.

Ces deux bourgades, d 'environ 70 foyers chacune, sont admi -

nistrées par un bailli, représentant du roi, qui a pris soin de

constituer les réserves nécessaires au couis de l'hiver.

Des entrepôts ont été aménagés pour le ravitaillement de

la troupe : sacs de blé, vi ande salée ou séchée, tonneaux d' aie,

armes, munitions, animaux de bât, etc.

Rin<j Thalion
Le fort de Ring Thalion a été considérablement renforcé

durant l'hiver, malgré les conditions climatiques difficiles

qui sont de règle en ces contrées. Les murailles ont été rele-

vées et renforcées, des douves ont été creusées autour de l'en-

ceinte et des bâtiments aménagés. Enfin, les citernes et les

réserves sont bourrées à craquer de vivres et de munitions,

permettant à l'armée royale de soutenir aisément un siège,

La seule personne de Ring Thalion au courant du plan de

la campagne est l'ingénieur en chef chaîné des travaux de

réhabilitation du fort. Taras Helûi.

Il y a quelque
chose de pourri

où vous savez...

lo trahison
de Meneldir Tarsil
Meneldir est un Dunedain dont la lignée remonte aux anciens

temps de Numénor. Dès l'adolescence, il s'est tourné vers

la carrière de rôdeur et a fini par atteindre un rang élevé

dans cette organisation, ayant désormais le titre de Feredir

laur (senior).

Meneldi r a perdu sa femme, Sylwenia, etson fils, Perendil, au

coure de l'hiver 1642, lots d'une razzia opérée par les orques

-es intentions de Mallach Tarnneâ,
capitaine des rôdeurs

Mallach Tarmea est un brillant capitaine qui mène avec force et habileté ses maigres troupes et protèg; ardemment les

frontières du royaume. La soudaine intelligence des orques et la facilité avec laquelle ils déjouent ses rôdeurs et pénètrent

dans le royaume lui a mis la puce à Toreille. Il se doute qu'il y a des espions bien informés qui tournent autour de ses

hommes et craint de découvrir que l'un d'entre eux a trahi, Une enquête serrée lui a permis d'obtenir de fortes présomp-

tions contre Meneldir, sans pouvoir réunir de preuves.

Pour le démasquer, son plan est aussi simple qu'efficace. Les PJ ne sont là que pour servir d'aiguillons à Meneldir et pur
l'occuper de sorte qu'il agisse pressé par les événements et se découvre. Pour plus de sûreté, ils seront suivis par un grou-

pe de rôdeurs à environ une journée de marche en arrière qui a pour consigne de ne pas intervenir ni se dévoiler tant que

Meneldir ne se trahit pas.

Le groupe de rôdeurs a les caractéristiques suivantes :

Nbre Nrr Coups TA Bdef Boucl. Mêlée Boff

x5 8 70 SL/5 45 5 95bs

Il sera dirigé personnellement par Silneril de Browen :

Nom Niv Coups TA Bdef Boucl. Mêlée Boff

Silneril 16 130 SL/5 80 10 120bs

Connaît six listes de sorts de rôdeur au niveau 20

ProjBoff MM
90cp 20

ProjBoff MM
115cp 20

de la tribu des Thrakbu retint. Cet événement douloureux Ta

plongé dans des abîmes de chagrin. Ses compagnons, à la fois

admirants et effrayés parsarage à poursuivre les orques, l'ont

surnommé " Drogryn "
(chien-loup).

C'est à la fin du mois de Lothron de 1642 qu'il reçu la visite

de Kurshâ, qui lui révélaque sa femmeetson fils étaient vivants

et lui en donna des preuves incontestables : la bague de Syl-

wenia et le baudrier qu'il avait offert à son fils, ainsi qu'une

lettre écrite par safemme dans la vieille langue numénoréenne.

Kurshâ lui offrit la possibilité de revoir sa famille, en échan-

ge bien sûr de sa coopération, Meneldir finit par accepter de

renseigner Kurshâ sur les mouvements des groupes de rôdeurs

postés aux frontières, œqui apermis l'intensification des raids

orques durant l'hiver et l'automne 1642.

Son caractère déjà sombre et renfermé ne s'est pas améliore

depuis six mois. Tourmenté par sa trahison, tiraillé entre la

hdéliléàson roietl'espoirde retrouver sa famille, il est désor-

mais muré dans le silence et la solitude.

Nom Meneldir Niv 8

Coups 70 TA SL/5

Bdef 45 Boucl. 5

Mêlée Boff 95bs Proj Boff 90cp

MM 20

Kurshd
Kurshâ est un des multiples agents d'Angmar dans les

royaumes héritiers d'Amor. Sous les apparences d'un tran-

quille marchand ambulant originaire de Rhovanion, il par-

cou rtl'Eriadorpour le compte du roi-sorcier, glanant ici ou

La trafique histoire de Sylwenia
et Perendil Tarsil

Lors de la destruction de sademeure par une bande d'Ang-

marim en maraude, Sylwenia Tarsil, épouse de Meneldir,

ne fut pas tuée comme le crut celui-ci mais fut emmenée

en captivité avec son fils par la bande d'orques auteursdu

forfait. Constituant un prix de choix, il fut décidé par le chef

de la troupe qu'elle serait envoyée arec son enfant à Cam

Dum pour servir d'otages.

Son escorte fut attaquée et détruite par un parti de Rhudau-

rain, et les prisonniers changèrent de geôliers. Parvenus à

Cameth Brin, elle refusa de révéler son identité pour éviter à

son mari la honte d'une rançon. C'esten tentant de s'éva-

der avec son fils qu'elle fut tuée par une flèche perdue.

Ce dernier, un Jeune garçon de huit ans, vif et intelligent,

parvintà échapper à ses poursuivants et se réfugia dans les

collines du Rhudaur où ii réussit, seul, à survivre quelque

temps Errant à travers les collines, d fut découvert à moi-

tié mort de froid et de faim par une tribu de Dunéens noma-

disant au nord d'En EgladiL

Recueilli et soigné par la tribu, A la suivit quelque temps

puis s'enfuit denouveau dans l'espoir de retrouver son père.

C'est alors que sa route croisa celle de Kurshâ, qui, à force

de cajoleries et d'amabilités, parvint à l'amadouer.

là des renseignements, fomentant des révoltes et implantant

les germes du découragement et de la division.

Kurshâ a eu la chance de croiser le chemin de Perendil dont

il a su gagner la confiance. Le jeune garçon lui a raconte"

son histoire et Kurshâ a vite compris le profit qu'il pourrait

tirer de la situation.

Confiant Perendil à la garde d'un sien cousin habitant les

environs de Bree, un certain Buzbag et sa femme Dora, Kur-

shâ s'est mis en rapport avec Meneldir et le fit chanter. Les

informations de Meneldir furent ensuite négociées par Kur-

sbl aupièsdes (fifferents chefs de guerre orques selon les besoins,

leur permettant de réaliser des prises intéressantes à peu de

frais, tout en enrichissant Kurshâ par la même occasion.

Ce dernier n'eut pas besoin de Meneldir pour apprendre la

nouvelle de la mobilisation de l'armée et il voit làun signe du

destin lui offrant la possibilité de frapper un grand coup contre

le royaume et de gagner ainsi les fawejrs du seigneur d'Ang-

mar. Ayant pris contact avec les Uruk-unags, la plus féroce des

tribus orques constituée uniquement d'Uruk-haï et dévoués à

iacause du roi-sorcier, il a mis au point avec eux un plan des-

tiné à prendre au piège l'armée royale.

Nom Kurshâ

Coups 60

Bdef 35

Mêlée Boff 90

MM as

Niv 6

TA Ch/15

Boucl. 5

Proj Boff 80

Les plans de Kurshâ
Kurshi dispose des informations suivantes :

La remise en état du fonde Ring Thalion n'est pas passée

inaperçue et il suppose avec raison que ce dernier doit servir

de base avancée à T armée lors de son offensive dans le nord

• L'intense activité des rôdeurs dans le nord du royaume

renforce sa conviction que l'attaque viendra de là.

• Les ordres de constitution des dépôts de vivre dans les vil-

lages de Woodhaven et de Sartar permettent avec certitude

de prévoir la route suivie par l'armée.

• Enfin, les connaissances de Meneldir permettent de faire

pénétrer les troupes orques par des chemins détournés hors

de vue des autres rôdeurs.

Sur ces bases, Kursh à a imaginé un pi an audacieux qui, iro-

nie du sort, n'est pas sans rappeler le plan d'Argeleb 1 1 . Enca-

drées par les Llruk-uflags, les tribus combinées des Faulgu-

rum. Lugoth, Snagolh et Thrakburzum vont secrètement,
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de nuit, infiltrer les contrefaits du Banimas Formen, des

terres désolées, couvertes de nombreux bois et creusées de

ravins propices à la dissimulation. Le moment venu, les

troupes orques dispersées doivent se réunir en aval de Bing

Thalion afin de tendre une embuscade avant que les forces

du roi ne se trouvent en sécurité dans le château. Un petit

groupe doit tenir le gué de Iach Olog (gué du troll) pour

couper toute retraite aux troupes arthadan.

Le rôle de Meneldir va donc consister essentiellement à pré-

parer des signes de piste pour les groupes d'orques infiltrés et

à indiquer la route subie par l'armée afin que l'embuscade

puisse être la plus efficace possible.

La composition de l'armée orque est la suivante :

100 Uruk-uflags, une tribu d'Uruk-haï qui a pour mission

d'encadrer les autres contingents d'orques afin de maintenir

un semblant d'ordre dans la troupe ; 1200 guerriers Snagcth

; 800 guerriers Faulgurum , 1 500 guerriers Lugoth ; 600 guer-

riers Thrakburzum,

Les caractéristique des orques se trouvent dans Arttor : The

Ptxple ou Rangea qfthe Norlh.

Engagez-vous,
rengagez-vous

Le rôle des pj
dans l'histoire
Les PJ se trouvent à Fomost Erain, capitale du royaume d'Ar-

thedain, en ce début du mois de Gwirith.

Le ciel est couvert d'épais nuages gris et un vent froid et vif

descendu des hauts plateaux de Forochel force les habitants

de la ville à se calfeutrer dans leurs maisons. A tous les coins

de rue, des affiches proclamant la mobilisation des forces

du royaume provoquent de nombreux commentaires dans

te auberges et tavernes delà ville, chacun glosantsur l'op-

portunité d'une telle offensive, les objectifs de la campagne

et bien sûr la meilleure manière de conduire la guerre.

soldats du roi
Les PJ peuvent légitimement s'enquérir des possibilités de se

faire engager dans l'armée, auquel cas ils seront dirigés vers

lechâleau. S'ils n'y pensent pas toutseuls, faites intervenir un

sergent de la gaule dans ! a taverne où ils logent.

il ne leur reste plus qu'à aller au château pour s'engager.

Arthedain est beaucoup plus pointilleux que Cardolan ou

même Gondor sur le recrutement d'auxiliaires et les PJ vont

devoir se soumettre à un rude interrogatoire complété d'épreuves

avant de pouvoir s'engager.

Une foiscda faiL ordre leur est donré de iejoi ndte le camp de

Del Turandir pour y connaître leur affectation défini tive.

Le camp de doI Turandir
En tant qu'auxiliaires, ils se trouvent regroupes avec les

troupes des armées féodales des maisons Formenya et Eme-

rya et avec la milice.

La discipline du camp est plus sévère qu'à l'ordinaire et le

fort de DoI Turandir est particulièrement bien gardé. Aucun

contact n'est autorisé entre les soldats du roi et te autres,

cela bien sûr pour éviter des fuites sur la supercherie.

Mission de confiance
Le lendemain de leur arrivée, te PJ sont convoqués dans la

tente de Mallach Tarmeâ pour y recevoir leur ordre de mis-

sion, Meneldir est présent dans la tente, raide et sévère, et

écoute les ordres de son capitaine. Silneril de Browen, un

rôdeur fidèle de la maison Eketya, est aussi présent en sa

qualité de supérieur hiérarchique direct de Meneldir.

Ils ont ordre d'accompagner le rôdeur en tant qu'éclai-

reurs afin de préparer la route que va suivre l'armée. Ils

devront s' assurer de la présence de ravitaillements adéquats

dans te différents endroits prévus pour les haltes (ffood-

haven et Sartar) et du bon état du fort de Bing Thalion, le

dernier refuge de l'armée avant qu'elle ne pénètre en terri-

toire ennemi. 11 est entendu que la plus grande discrétion

est recommandée.

Meneldir émettra quelques objections sur la nécessité d'être

accompagné de mercenaires pour cette mission (en jetant

des coups d'oeil méprisant, vers les PJ), mais sera remis en

p lace par M allach avec calmem ais fermeté Les PJ sont visi-

blement de bons combattants et un groupe hétéroclite com-

me le leur attirera moins l'attention. L'ennemi ne doit

bien sûr pas découvrir les plans de l'armée avant quelle

ne soit près de son objectif.

un voyaçe mouvementé
Le voyage jusqu'à Ring Thalion prendra environ 10 jours

au petit groupe, en comptant les haltes nécessaires àWood-

haven et Sartar. Meneldir est très peu loquace (c'est un euphé-

misme) et n'adresse la parole aux PJ que pour donner des

ordres sur la route à prendre ou le campement à établir. Il

sera hostile à toute tentative de dialogue, remettant les PJ à

leur place avec mépris, il ne souhaite pas que quiconque

s' occupe de ses problèmes qu' il est assez grand pour résoudre

tout seul.

Deux événements vont venir pimenter leurvoyage qui, sans

avoir de lien apparent l'un avec l'autre, vont pourtant leur

donner des indices concernant la trahison de Meneldir et

le rôle de Kurshâ dans le piège tendu à 1"aimée d'Arthedain

.

corruption à woodhaven
Le bailli de Woodhaven, Emald, un Erïadorien chaleureux

et bonhomme, profite delà guerre pour s'enrichir. Il est en

cheville avec un receleur du nom de Zarko, qui n'est autre

que Kurshâ sous une fausse identité, et échange à celui-ci

les marchandises qu'il est censé entreposer pour l'armée

contre des fournitures de quatrième zone (blé germé, pièce

de métal rouillé, vêtements usagés, etc.). Zarko lui vene une

commission une fois les marchandises revendues ailleurs.

Meneldir se désintéresse totalement de la mission qui leur

a été confiée et seuls les PJ pourront éventuellement décou-

vrir la combine. 11 leur suffit de s'intéresser d'un peu près

aux marchandises entreposées dans les dépôts de Woodha-

ven pour se rendre compte de leur piètre qualité. Interrogé,

Emald arguera de l'hiver rigoureux, des difficultés écono-

miques, du peu de temps qu'on lui a laissé, bref, noiera le

poisson sous une apparente bonne foi.

Dès la nuit venue, Emald s'étant empressé d'offrir l'hospi-

talité au groupe, il va prévenir quelques acolytes, des séides

de Zarko qui logent dans l'auberge du village, afin qu'ils

«s 'occupent» des PJ et de Meneldir. Leur forfait perpétré, les
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{& unités orques

uni lés humaine?

truands transporteront les corps plus au nordoù le massacre

passera pour une embuscade d'orques. Aux PJ d'être vigi-

lanls s'ils veulent se réveiller le lendemain- En tant que repré-

sentants de l'autorité, ils ont la possibilité' de destituer le bailli

et de nommer quelqu'un à saplace. Il faut noter que nombre

de villageois sont au fait des arrangements d'Emald, mais

que la plupart se taisent pour éviter les ennuis

Les acohitë de farko fKurshâ

Nbre x6 Ni? 2

Coups V TA HL/10

Bdef 25 Boucl.

Mêlée Boff 50bs ProjBoff 45sb

MM 5

orques 6. l'horizon
C'est sur la route de Ring Thalion, à la tombée de la nuit,

alors qu'ils ont encore une journée de marche pour rallier

le fort, qu'ils tombent nez à nez avec une troupe d'orques.

[1 s'agit d'un parti de Lugoth qui a désobéi aux ordres et s'est

mis en quête d' une nourriture plus intéressante que les racines

des arbres et la viande séchée.

Meneldir sera impitoyable avec eux et entraînera les PJ à

sa suite. Dès qu'un tiers des leurs sont tombés, les orques

tentent de s enfuir. Meneldir prendra soin de ne fai re aucu n

prisonnier, même si les PI ont cette bonne idée.

S'ils parviennent à capturer un orque, son interrogatoire,

quoique pénible et difficile, sera intéressant

Ses compagnons et lui sont des Zurzhag, un clan membre

de la tribu des Lugoth. 11 révélera que le reste de la tribu se

trouve dissent i né dans les collines et qu 'ils doivent se réuni r

secrètement aux alentours du b Lothron, à un mile en aval

de lach Olog. 11 avouera aussi qu'ils ont réussi à tromper

la vigilance des rôdeurs en suivant un seigneur Urak-hai

visiblement bien informé, mais il n'en sait pas plus.

Nbre x 10 Niv 2

Coups 35 TA SL/5

Bdef 20 Boucl

Mêlée Boff

MM
50ha ProjBoff 35sb

Le

Campement de Kurshâ

Lp..dispa-
rition
de Meneldir
Le lendemain matin suivant

leur arrivée à Ring Thalion,

Meneldir disparaîtdu fort pour

rejoindre Kurshâ et lui trans-

mettre ses informations. Il se

dirigera à marche forcée en direction du gué de la Tête de

Loup. Ses traces ne sont pas très difficiles à suivre (difficul-

té Faible sur l'échelle des actions). Là l'attend Kurshâ, les

derniers jours de chaque mois, habituellement accompa-

gné de cinq caval iers norderons, pour recueil I ir les dernières

informations sur la marche et la composition de l'armée.

Meneldir a échafaudé en cours de route un plan auda-

cieux qui, il l'espère, lui permettra de sauver sa vie et celle

de son fils. II a jugé ses compagnons de voyage comme de

solides guerriers, capables de tenir tête aux hommes de Kur-

shâ, et va utiliser leurs compétences à son profit

En laissant des traces peu discrètes, il espère qu'ils vont le

suivre. Une fois parvenus au gué de la Tête de loup, i I ne leur

resteraplusqu'à s'occuper des soldats noiderons de Su rshâ,

tandis que lui-même se chargera de ce dernier.

lq bataille du que
de la Teîe de Lcnjp
Kurshâ est effectivement accompagné par des soldais, mais

ils sont au nombre de 10, au grand désespoir de Meneldir

qui comptait sur une résistance plus faible. Meneldir se

débrouille pour parvenir au gué dans le milieu de l'après-

midi. Il estime que si ses poursuivants ne l'ont pas encore

rattrapé, ils devraient parvenir au gué àh tombée de la nuit,

dans des conditions idéales pour attaquer les norderons.

Kurshâ a installé son camp dans les bois, du côté est du gué.

Dès qu il voit Meneldir approcher, i I sortdu bois à sa rencontre

puis l'emmène au campement, mécontent de son retard et

impatient de connaître les nouvelles. Meneldir, après avoir

livré ses renseignements, ne ferme pas l'œil de la nuit et ten-

te de capturer Kurshâ dès que les PJ passent à l'attaque.

Ce dernier n'hésitera pas à s'enfuir en cas de combat, pré-

férant sauver sa peau que jouer les héros. C'est pourtant

un bon combattant mais il préfère éviter les mauvais coups.

Meneldir se lancera immédiatement à sa poursuite, accom-

pagné ou non des PJ, voire d'éventuels renforts.

Ses soldats sont courageux mais pas téméraires et se ren-

dront dès que le rapport de force est de un contre un entre

les assaillants et les défenseurs. Ils ne sont pas au courant

des plans de Kurshâ ni des manoeuvres prévîtes par lui, ce

sont de simples gardes du corps.

GUÉ DE LA TÊTE DE LOUP

2 : Sentinelle 3 : Chevaux 4 : Gué

Gardes de Kurshâ

Nbre xlO

Coups 45

Bdef 30

Mêlée Boff 65bs

MM 5

Niv

TA

Boucl,

ProjBoff

3

SL/5

5

55sb

Conclusion
À ce point de l'histoire, les PJ ont plusieurs options:

* Laisser Meneldir se débrouiller seul avec Kurshâ et retour-

ner préveni r i
'année du roi du p iège qu i doi t lu i être ten -

du. La rencontre avec les rôdeurs envoyés à leur suite faci-

lite la chose Après de nombreuses questions, ils retournent

à bride abattue vers la fausse aimée en route pour le piège

tendu par Kurshâ.

* Suivre ou accompagner Meneldir sur les traces de Kurshâ.

La traque s' achèvera deux jours plus tard car Kurshâ, bien que

solide guerrier et habile espion, n'est pas de taille à semer un

rôdeur dans les collines. Meneldirs'occupera personnellement

de Kurshâ et finira par lui faire avouer où se trouve son fils.

C'est alors qu'interviennent les rôdeurs envoyés à leurs trousses.

Les explications avec Mailach Tamieâ risquent d'être longues

et douloureuses, surtout pour Meneldir, mais l'essentiel est

que son fils soit désormais hors de danger.

* Poursuivre ou interroger les gardes de Kurshâ. Ce sont

de simples mercenaires en gages par Ku rshâ au début de l' hi-

ver. Ils l'ont accompagné à de nombreuses reprises dans ses

voyages et notamment lois de plusieurs rencontres qui ont

eu lieu avec tes terribles Uruk-uflags. Ils devaient se rendre

après à un lieu de rendez-vous situé deux milles en amont

du lach Olog, mais ils ne savent pas pourquoi Cette dernière

option peut leur permettre de découvrir une partie du dis-

positif des orques autour de Ring Thalion en se portant en

éclaireurs vers leurs positions.

Us PJ, sans Meneldir, sont félicités pour leurs précieux

renseignements et ont la possibilité de participer aux opé-

rations m H irair« qu i se révèlent être une grande victoi re

pour Artlieda n
.
1^ orques, surpris par le nombre des Arth a-

dan, l'armée fantôme étant venue prêter main-forte à la

fausse armée, et débusqués de leur lieu d'embuscade n'ont

plus qu'à s'enfuir vers le nord où le roi les fera poursuivre.

L'objectif estatteintetlamenacedu roi-sorcier écartée, pour

un temps au moins

A vous de
j
u ger de la récompense que leur octroie le roi pour

les services rendus.

Texte : Arnaud Bai Ity

Plans : Thibaud Béghin

Illustrations : Jean-Philippe Bouda/1
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" Or, les hommes du Temple

écrivirent une page glorieuse

de leur histoire. Mais au cours

de cette épïtre sanglante où fut

vaincue la Bête, les meilleurs

d'entre eux laissèrent la raison

sinon la vie. Le Très Haut

m'est témoin que les pauvres

chevaliers n'ont point failli.
"

L'histoire

Juin 1117 L'ost royale, menée par Baudouin IV le Lépreux,

s'est rassemblée comme elle en a l'habitude aux fontaines de

Séphorie, en Galilée. L'arméedu Sultan Saiah ad-Din marau-

de depuis quelques semaines de l'autre côté dujourdainetle

roi Baudouin, informé par ses espions, a préféré prendre les

devants et tenir ses troupes prêtes.

Tous les seigneurs francs ont répondu à l'appel : le valeureux

Raymondin, l'infâme Renaud deChMIon, le turbulent Bohé-

mondd'Antioche, les chevalière de l'Hôpital etdu Temple, leurs

dhers vassaux, les auxiliaires tureomans, les prêtres, les innom-

brables marchands, la foule des petites gens venus grappiller

quelques aumônes et même une tribu de Bédouins, les Banou

Benhajj, payés par le roi pour servir d'éclaireurs,

La vision du camp a réellement de quoi impressionner : un

océan de tentes grouillant d'une activité fébrile s'étend à per-

te de vue. Plus de 30 000 hommes se trouvent rassemblés autour

de Baudouin ! Du jamais vu.

Un principe souvent vérifié veut que l'on ne se cache jamais

aussi bien qu'au milieu d'une foule. Profitant de ce rassem-

blement sans précédent, un groupe de changelins (cf. miles

Christi p. 141) ayant Moloch, le démon carthaginois, pour

pèie, a décidé de passer à l'action. Leur but est simple : déro-

ber la Vraie Croix ! Une fois leur forfait accompli, ils la trans-

porteront dans un temple phénicien enfoui non loin du camp.

Là, ils tiendrontune messe noire au cours de laquelle ils immo-

leront la Vraie Croix afin que Moloch leur donne le pouvoir

du " Feu de Moloch "dont ilsse serviront pour dévaster le camp.

offrant ainsi quelques mill iers d ' âmes en sacrifice à leur cher

papa... Rien que ça.

lis ont juste oublié un petit détail : vos joueurs.

Une journée
bien remplie

Avant de plonger les frères au cœur de l'intrigue, nous vous

conseillons de leur faire vivre une journée de patrouille à dos

de roncins dans l'enceinte du camp, ainsi qu'une nuit de gar-

de autour de la tente contenant la Vraie Croix. Voici une liste,

non exhaustive, de quelques situations épineuses, dont plusieurs

mettent en scène le docteur Dulcamara, escroc de son étaL Les

incidents doivent s'enchaîner sans temps morts afin de main-

tenir les joueurs sous pression.

La chaleur est insoutenable et le travail ne manque pas. Sol-

dats avinés, marchands plus ou moins gredins, voleurs en

tout genre, rixes incessantes entre les hobereaux, toutes les occa-

sions de lever la main sur un chrétien sont réunies.

1 ) Le docteur Dulcamara, que vos frères ont peut-être déj à ren-

contré s'ils ont joué le scénario "
AI Muntaqim le vengeur ",

tente d'escroquer les chalands assembla autour de sa carriole

auxquels il assure que son huile miraculeuse soigne tous les

maux connuset inconnus. Son singpasse parmi la foule por-

tant une écuelle contenant un peu d'huile. Si un frère possé-

dant 1 a compétence Médecine à 8 ou plus y trempe un doigt, il

constatera qu'il s'agit d'une vulgaire huile depalme parfumée.

Les clients se pressent et la bourse de Dulcamara se remplir. ..

2) Un frère sergent du Temple son ivre mort d'une auberge

en compagnie de deux écuyers de l'Hôpital aboyant des chants

paillards. Les Templiers se font bien évidemment un devoir

de les ramener discrètement dans leurs quartiers respectifs

lorsque six Hospitaliers interviennent et accusent le sergent

d'avoir débauché leurs jeunes recrues. Ils veulent l'exposer

au pilori pour l'exemple !

La conversation s' envenime rapidementet, contrairement aux

frères du Temple, les Hospitaliers n'hésiteront pas à en venir

aux mains pour imposer leur point de vue. Frapper un chré-

tien, qui plus est un frère, c'est très mal. .. Cela dit, ça défouie.

3) Deux bédouins ont maille à partir avec une foule hystérique

qui les accuse d'avoir dérobé un calice dans une des églises en

toile du camp. Si les frères parviennent à empêcher le lyncha-

ge, ils apprendront peut-être que le calice leur a été vendu par

un certain Dulcamara...

4) Les frères sont attirés par des cris provenant d'une vaste

tente Trots individus richement vêtus s'en prennent àun bédouin

qu'ils rouent violemment de coups en l'insultant Détad hap-

pant, les trois hommes sont albinos (il s'agit de trois des sept

changelins ; cf.
" Les fils de Moloch "). À quelques mètres de là,

un imposant brasero richement ouvragées! renversé sur le

sol. Le seul moyen d'apaiser les esprits est de crier encore plus

fort et de distribuer quelques baffes (pardon Seigneur...) Cela

fait les frères finiront par comprendre, au milieu des insultes

et du brouhaha de la foule venue assister à l'empoignade, que

les trois albinos reprochent au pauvre bédouin d'avoir renver-

sé le brasero par mégarde. Tout ça pour ça,.

Alors qu'ils s'apprêtent à partir. Incrédules et pensifs, les frères

peuvent apercevoir (Sens dif. 7) un quatrième albinos qui les

observe, accroupi derrière un piquet de la tente. Il semble les
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le Moloch
appeler du regard... Si les frères s'approchent, il disparaît

dans le dédale du camp.

5 ) Une prostituée Insulte haut et fort un chevalier de Renaud

de Châtillon qui refuse de lui payer son dû. Le chevalier, lui,

prétend que la prestation de ladame était de fort mauvaisequa-

lité... Un débat bien scabreux pour nos frères qui auront sans

doute du mal à rendre la justice de Salomon, d'autant que le

chevalier ne se prive pas de mette en doute leur compétence

dans pareille affaire,

6 ) DuJcamaia utilise Mazetto, son macaque dressé, pour fai
-

re les poches des clients dans une taverne.

7) Àplusieuis reprises au coïts de la journée, les frères peuvent

apercevoir furtivement le visage torturé de Crysas (cf. ci-des-

sous), déchiré entre l'envie de tout expliquer aux frères et sa

loyauté envers les siens. Il s'esquivera systématiquement.

Or» a volé
la Vraie Croix !

Vous trouverez ci-après une liste chronologique des événe-

ments qui ponctuent le scénario.

1) Soir du premier jour - Saint
Basile - Vêpres hautes: les frères
reçoivent leurs ordres.
Après tes vêpres, le Sénéchal du Temple. Onfroi de Thiérache,

un homme autoritaire, fait appeler les frères dans ses quartiers

etdemande un rapport de leurs activités du jour. Gageons sans

trop nous avancer qu '

ils auront au moins commis un oit deux

écarts à la règle au cours de cette journée mouvementée (la

bagarre avec les Hospitaliers par exemple) et, pour leur péni-

tence, ils ont à nouveau l'insigne honneur de monter la garde

autourde la laite contenant la Vraie Croix. Unécuyer du Temple

leur apportera leur repas du soir vers compiles. Rompez !

2} Soir de la Saint Basile - Complies:
le marchand de sable.
La nuit sans lune est tombée sur le camp qui s'endort len-

tement. Un jeune écuyer du Temple, répondant au doux

nom de Colomban, s'approche de la tente avec les repas Vos

frères le connaissent bien et ne se méfient donc pas. .. Erreur,

car il s'agit bien évidemment de Calame. qui a intercepté

Colomban. I
' a proprement égorgé, lui a dérobé ses vêtements

et a pris son apparenta Est-il dès lors utile de préciser que

le repas est copieusement arrosé d'un sédatif puissant qui

produira itrémëdiabternent son effet deux heures plus tard ?

3) Nuit de la Saint Vitus - Matines:
dormez braves <jens.

Le camp dort à poings fermés. Les frèrescommencent à res-

senti rune grande fatigue: leurs paa»èressar.!ioujdes. leurs

membres s'engourdissent... Alors que les doutes commen-

cent à poindre, ils distinguent une forme qui se faufile entre

les tentes. C'est Crysos, le plus jeune des sept changelins II

s'approche à pas de loup et hèle doucement un des frères

Il aura juste le temps de bredouiller " Prenez garde, mes

frères vont.. " avant de s'effondrer sans un bruit, une flèche

dans le dos (on ne plaisante pas avec les traîtres). Faites

un test de Vigueur pour chacun des frères (Dif. 10). Ceux

qui le réussissent ont le temps de pousser un cri d'alerte avant

de s'effondrer, victimes du poison. L'appel restera malheu-

reusement sans réponse, car au mêmemomen t, un cri beau-

coup plus fort déchire la nuit :

" Au feu (voir ci-dessous) !

"

La suite se passe très vite : Calame, Ahimaaz, Hanoch et Melti-

sekm, tous les quatre masqués, pénètrent dans la tente, s'em-

parent de la Vraie Croix qui Ls enveloppent dans une toile, puis

disparaissent dans la nuit, en ayant soin de laisser tomber un

morceau d'étoffe bédouine sur le sol afin de brouiller les pistes.

Ils filent en direction de leur tente où ils plient armes et

bagages et prennent la fuite en direction de l'ouest vers le

temple phénicien du montTabor.

4) Nuit de la Saint Vitus -

Matines : au feu !

Au moment où les frères succombent aux effets du sédatif, ie

feu se déclare à l'intérieur d'une vaste tente accueillant des

demoiselles à la vertu légère. Le camp résonne aussitôt des

cris d'alarme. Les hommes présents aperçoivent une forme

humaine nue (il s'agit de Meleh) s'agiter au milieu des

Pandotfo Dulcamara
maître des universités de Padaue, physiàen, astrologue etsavant en toutes choses

Pandolfo Dulcamara est un personnage hors du commun. Certes, c'est un escroc prêt à tout (sauf au meurtre) pour

récolter de I

:

argent facile, mais c
'

est aussi et surtout un véritable mage. Il y a de cela dix ans, Dulcamara a décidé de quit-

ter le calme feutré des universités italiennes pour partir à la découverte du vaste monde et de ses richesses spirituelles. Il

est vrai que son penchant naturel pour la filouterie lui avait valu nombre d'inimitiés.

Depuis qu'il est arrivé dans le camp, Dulcamara perçoit confusément la présence d'une entité corrompue, sans pouvoir

en identifier l'incarnation. M' étant pas d'un naturel particulièrement courageux, il prendra le large dès que la Vraie

Croix sera entre les mains des changelins, ce qui aura pour effet d'accroître soudainement et très fortement sa perception

d 'une immense ce rruption au sein du camp. Son départ précipité devrait mettre la puce à Porei I le des frères, œ qui est heu-

reux car Q pourra les aider dans leur combat

C'est lui qui avendu le somnifère aux changelins (cf. plus loin). Il ignorait bien sûr à qui il avaitaffaîre.

- Description : Dulcamara est un petit homme au ventre proéminent, vêtu de bric et de broc, arborant fièrement moult

médailles et amulettes censées rassurer ses clients sur ses compétences. Il est toujours accompagné d'un gros macaque,

Mazerlo, vraiment très intelligent (Dulcamara a un peu forcé la nature...}. Si les frères emprisonnent Dukamara, Mazet-

to fera le nécessaire pour le libérer,

- Comment le jouer : parlez vite avec un fort accent italien, agitez les mains dans tous les sens, soyez veule et pleutre au

possible, gémissez et rampez si les frères vous menacent, défendez-vous avec rage si on vous accuse, arguez de votre

enfance difficile... Tâchez d'en faire un escroc aussi sympathique qu'énervant
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flammes, le visage grimaçant, vociférant des imprécations

dans une langue inconnue. Cette scène provoque immédia-

tement un chaos sans précédent parmi les spectateurs qui

s'égayenten tout sens, permettant à la forme de s'enfuir Me-

leh enflammera tout sur son passage pour couvrir sa fuite ce

qui se révélera fort efficace.

Il faudra deux heures pour éteindre complètement l'in-

cendie.

5) Nuit de U Saint Vitus.- Matines
hautes : Dulcamara file

à la saxonne
Dulcamara plie bagage et file à la saxonne en direction de Jé-

rusalem. 1J s'est réveillé en sursaut au moment précis où la

Vraie Croix est tombée aux mains des changeons. Après quelques

manipulations dont il a seul le secret, il s'est vite rendu comp-

te qu'un érenement d'une rare gravité venait de se produire, dans

lequel les forces du Malin étaient grandement impliquées.

6) Nuit de la Saint Vitus -

Laudes; un réveil brutal.
Les frères sont réveillés par un coup de pied dans les côtes.

I! s'agit d'une patrouille de frères hospitaliers (ceux qu'ils

ont rencontres la veille...)
. Ils ne se priveront bien èideni-

ment pas de les réprimander vertement pour leur incons-

cience (euphémisme), mais tout ça n'est rien comparé à

ce qui attend les frères lorsque les Hospitaliers s'apercevront

du vol de la Vraie Croix !

Ils seront immédiatement traînés en direction de la tente du

Patriarche de Jérusalem, Héradius. pour y être jugés. Rap-

pelons ici que les Templiers ne dépendent pas de la juri-

diction du Patriarche. S'ils exigent d'être conduits auprès

du Maître du Temple, les Hospitaliers argueront de cir-

constances exceptionnelles et raconteront aux frères l'in-

cendie et l'apparition de la forme démoniaque. Il ne fait

donc pas de doute selon eux que la disparition de fa Vraie

Croix a permis au démon de prendre possession du camp.

Une catastrophe sans précédent qui justifie que les frères

soient juges, non par leurs pairs, mais par... l'Église. La véri-

té est que les Hospitaliers savent bien qu' Héradius se fera

une joie de jouer le rapport de force avec le Temple don!

les membres ont ici gravement failli à leur devoir.

Si les frères se laissent traîner chez Héradius, ils seront sau-

vés in extremis par un fort convoi du Temple partant en

patrouille vers lejourdain. Le gonfanonîer se fera expliquer

la situation et tirera les frères de ce mauvais pas.

L'autre solution consiste bien sûr à s'extirper de leurs griffes

par la force...

Les sept fils de Moloch
Les sept changelins présents dans !e camp sont tous des fils du démon carthaginois Moloch, souvent représenté sous la

forme d' u ne statue monstrueuse à rïntérieur de kqueJJe les prêtres précipitaient des victimes qui y étaient dévorées par le

feu. Les sept frères, qui répondent, en rang d'aînesse, aux noms de Meleh, Calame, Ahimaaz. Hanoch, Meltiselem, Zenon

et Crysos, se font passer pour de riches chevaliers arméniens venus soutenir le roi dans sa sainte lutte.

- Description : les fils de Moloch sont tous albinos (peau el cheveux blancs, yeux rouges) . Ils sont très richement vêtus, por-

tent la tête haute et ne sourient jamais.

- Comment les jouer : prenez un air arrogant et dédaigneux, roulez les " r ", faites bien comprendre à vos interlocuteurs

que vous les méprisez souverainement.

Trois d'entre eux possèdent un pouvoir lié à leur origine démoniaque :

1) Meleh peut s'enflammer à volonté, sans dommage pour lui. il est définitivement fou,

2) Calame peut transformer les traits de son visage à volonté.

3) Ahimaaz peut aveugler n'importe qui simplement en le regardant

Ils ont enfin tous la possibilité de reprendre leurs apparences démoniaques.

Le septième et le plus jeune, Crysos, est le talon d'Achille du groupe. II est en proie à de fréquents revirements de person-

nalité, laissant tantôt s'exprimer son ascendance démoniaque, tantôt son origine humaine.

7) Nuit de la Saint Vitus - Prime
basse : un coup dur pour
l'ordre.
Eudes de Saint Arnaud, le Maître du Temple, est révei lié

par sescompagnons de rang qui lui annoncent la terrible nou-

velle, il reçoit bientôt vos frères auxquels il demande immé-

diatement un rapport. À mesun: qu'ils rendent compte de ce

qu'ils savent, Eudes blêmit : la situation est d'une extrême gra-

vi té. Il reconnaît que I a culpabilité des frères est toute relati-

ve (il précisera d'ailleurs que leurs dires semblent étayés par

la découMerte du corps de Colomban une heure auparavant),

mais le Temple n'en était pas moins responsable de la pro-

tection de la Vraie Croix.. Un coup très dur pour l'Ordre, car

ses nombreux ennemis ne se priveront pas d'en tirer parti.

Â l'extérieur, le camp se réveille lentement et, peu à peu, la

Si les frères ne
mangent pas...

Si tout ou partie de vos frères, méfiants, ne mangent

pas, les changelins profiteront de l'agitation occa-

sionnée par l'incendie pourpasser à l'attaque, masqués

bien sûr. Ahimaaz usera et abusera de sou pouvoir

(rendre aveugle) afin d'accélérer la manœuvre. Pour

aveugler un frère, il doit le regarder dans les yeux et

réussir une opposition active (Corruption (6) contre

le score en Templier du frère), La cécité s'eslompe au

bout d'une heure.

Dérangés par des hommes d'armes accourant en tout

sens pour lutter cornue le feu, ils n'auront fort heureu-

sement pas le loisir d'égorger les frères.

nouvelle du vol de la Croix se répand. Tous associent immé-

diatement cet événement à l'incendie de la nuit et à l'appa-

rition du " démon de flammes ". La colère monte et on accu-

se le Temple... Les processions expiatoires s'organisent, les

chants, les pleurs et les cris de colère se répondenL

Soudain, un frère sergent fai t irruption dans la lente : sa cot-

te d'arme est déchirée. Il se tourne vers les personnages et

hoquette " Seigneurs frères, fuyez, la foule tous cherche !
".

La réaction du Maître est immédiate :
" Quitte! immédiate-

ment rate habit el enfilez la frusques que vous trouverez dans

cette malle, c'est un ordre (...). Bien, maintenant sortez par-

derrière, rasez-vous la barbe et n'omettez pas de garder une

coiffe pour qu'on ne voit pas votre tonsure. Je vous donne

jusqu'à demain matin pour retrouver la Vraie Croix et me

ramener les coupables. Au-delà je ne pourrais plus rien pour

vous. Exécution !
".

8) Jour de la Saint Vitus -Prime :

l'arrivée des chançelins au
temple.
Les six changelins (Crysos, gravement blessé, gît dans un lit

de l'Hôpital où d est soigné) atteignent le temple phénicien el

entament les préparatifs de la cérémonie qui aura lieu le

soir même.

L'enquête
Les frères vont se retrouver dans une situahon plutôt inhabi-

tuelle pour eux puisque, pour la première fois depuis long-

temps, ils agiront " en civil ". Cela présente quelques avan-

tages, la discrétionpar exemple, mais ils ne bénéficieront plus

du prestige et de l'autorité liés au blanc-manteau.
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Jusqu'à ce que la Vraie Croix soit retrouvée, le camp est en

proie à une très grande agitation : les processions se succèdent

et tous les hommes d'armes ont été réquisitionné pour tra-

quer activement la Bête : les tentes sont fouillées, les visages

examines attentivranent. Vous pouvez, à divers moments au

cours de la journée. laissez planer la menace d'un regard insis-

tant qui scrute les frères, semblant les reconnaître. Si effecti-

vement quelqu'un les reconnaît, une seule solution : agir vite,

discrètement et frapper très fort...

Or donc, quelles sont les pistes ?

i) lq fente où .était

.

çardee la vraie croïK.
S, avant de quitter les lieux sous la garde des Hospitaliers,

un frère pense à jeter un œil dans la tente (Sens dit 7) , il remar-

quera le lambeau d'étoffe bédouine laissé intentionnellement

par les changeons.

Le campement des Banou Benhajj est un peu à l'écart et ils

peuvent s'y rendre sans problème. Mais que faire ? Rien en fait

puisqu'ils sont innocents. Le camp est calme et les guerriers

bédouins vaquent paisiblement à leurs occupations quoti-

diennes. Les frères peuvent tenter d'approcher furtivemenl pour

scruter l"i niérieu r des tentes, mais les risques de se faire prendre

sont grands. Autre solution .faire prévenir le roi. 11 dépêchera

dans l'heure une troupe qui fouillera le camp sans ménage-

ment. Blessés dans leur honneur, les Bédouins s'en iront peu

après et le Temple en sera bien sûr tenu pour responsable.

2) Dulcamara
A un moment ou un autre, les frères passeront vraisembla-

blement devait 1 l'emplacement qu'occupait Dulcamara et

constateront son départ. Les gardes postés à l'extérieurdu camp

confirmeront l'avoir aperçu cette nuit, filant grand train (aus-

si vite que sa mule le permet) en direction de Jérusalem.

H faudra deux heures de chevauchée aux frères pour rattra-

per la carriole. Dulcamara feindra d'abord de ne pas recon-

naître les frères (qui se présentent sans barbe et sans l'habit,

il est vrai). Devant l'insistance des frères, il retrouvera sou-

dainement la mémoire, se dira très heureux de les revoir, mais

aussi très pressé... Il n'y a qu'un seul moyen de le faire parler:

la menace (son départ précipité suffit à le rendre suspect et

sa carriole regorge d'ustensiles et de grimoires qui pour-

raient lui valoir de faire connaissance avec [a justice ecclé-

siastique). Dulcamara résistera bien un peu. geignant com-

me à. son habitude et son macaque lui portera secours en

agressant les Templiers à coups de gourdin.

Dulcamara sait queMoloch est à l 'ceuvre dans le camp. Il igno-

re pourquoi exactement, mais il sait que la région accueillait

Bâtini, mon ami
Pour épjcer un peu plus cette histoire, vous pouvez ajou-

ter un nouwJ élément au chaos ambiant : les Assassins.

Parun biaisan Èontseub le secret, te Bâtiras ont appris

ce qui setramâtdus lecsnpa Sinan ne pouvait pas res-

ter les bras crabes fk» i une telle menace. Il a donc

dépêchésrfface tai poope de cinq Compagnons bâti-

nis,»usRdjkld fc iifpfinn Iniiui'inl llsontcom-

prisdeuxduB ^BJÉrJocts à Lœuvreet que les frères

l'iiTuni miawl.ÉMilli mm lu luii[,i|ii"ni

sur ce» iat De>qmk td àt h Vraie Croix aura eu

lieu, deux «a «a*RMSem les Templiers en per-

marjeDCE-CsfeanfeiM mm feae par s'en aper-

cevra iaifeavs s CTranMoce. tirer profit de

h:?^tri> le .

Le Seigneur a
détourné son visage

Dès que la Vraie Croix aura été volée, il sera impossible

pour les frères de réaliser quelque prodige que ce soit, à

moins qu'ils ne réussissent une opposition passive (Tem-

plier Dit 9) . Non coupables certes, mais responsablesaux

yeux du Très Haut, ï I se détournera de ceux qu'il jugera

indignes de ses faveurs... jusqu'à ce qu'ils retrouvent la

Vraie Croix bien sûr.

autrefois ses adorateu rs et ne serait pas étonné qu'une cérémo-

nie se prépare. Si les hères lui partent des albinos, il confessera

dans un sanglot que l'un d'entre eux lui a acheté un sédatif.

Il sera par contre beaucoup plus difficile de lui faire avouer qu'il

possède un moyen de venir en aide aux frères : un sachet de

poudre ayant le pouvoir de détruire n'importe quelle créature

corrompue. Il ya suffisamment de poudre pour tuerScréanires.

\) La ten
deles changelins
Là aussi, les frères constateront qu'il n'y a plus personne.

Renseignements pris auprès des gardes, ils apprendront que

les changelins ont filé la nuit dernière versTibériade. Deux

heures d'une chevauchée rapide permettent de faire l'al-

ler-relour Séphorie - Tibériade. Personne.

Les changelins ont en effet obliqué en direction du mont

Tabor

.

4) crysos
Crysos a été retrouvé en même temps que les frères par les

Hospitaliers. Blessé, il a été emmené dans une hastellerie de

l'Hôpital où il est actuellement soigné. En questionnant un

peu ici et là, les frères finiront par obtenir le renseignement

(un albinos ne passe pas inaperçu).

Reste maintenant à entrer dans la tente pour y questionner

Crysos. Or celle lente est gardée, et devinez par qui ? Cinq visages

connus desfrères puisqu'il s'agit des Hospitaliers avec lesquels

ils ont déjà eu quelques mots.

Une fois qu'ils auront trouvé un moyen d'entrer (sans l'ha-

bit c'est plus facile) . ils verront Crysos agonisant sur une paillas-

se, râlant, la bave aux lèvres. Le malheureux vit ses demieis

instants. À leur approche, Crysos les reconnaîtra et poussera

un couinement de bonheur. Dans un soupir, il aura le temps

de prononcer ces quelques mots :
" Tabor, le mont Tabor...

Sous la croix... ". Puis il mou rra et soncorps prendra immé-

diatement feu pour retomber aussi rapidement en poussière.

Cet événement provoquera un mouvement de panique et les

frères seront reconnus par les gardes Mettez alors en scène

une poursuite épique au seindu camp. Une fois sortis du déda-

le des tentes, les frères seront sauvés par un otage aussi violent

que providentiel qui couvrira leur fuite vers le mont Tabor.

La cérémonie
Elle commencera le soir de fa Saint Vitus, un peu avant

Matines Parvenus au pied du mont Tabor, les frères ne

devraient pas avoir trop de difficulté à apercevoir une très

grande croix, dressée au sommet d'une des collines proches.

Hormis ta croix, un autre élément attirera l'attention des

Templiers : une dizaine d'hommes-velus (cf. miles Cbristi

p. 135) campent autour de la croix. Ils sont à la solde des

changelins et protégeront l'accès au temple jusqu'à la mort.

Une fois T accès dégagé, tes frères constateront que la dalle sur

laquelle repose la croix peut être ouverte et dissimule un esca-

lier qui s'enfonce dans les entrailles de la terre. De l'inté-

rieur, proviennent les échos assourdis des mélopées païennes

que psalmodient les changelins.

Après un dédale de couloirs humides et malodorants, fes frères

parviennent au temple lui-même : un gigantesque parallé-

lépipède rectangle, très haut de plafond au centre duquel Irè-

ne la statue immonde de Moloch. Dans son ventre brûle le feu

de l'enfer. Des hommes et des femmes, visiblement drogués,

sont précipités par les ehan gelins dans la bouche béante de

l'idole La Vraie Croix est suspendue au-dessus de la gueule

ardente, prête à y être immolée

En sus des six changelins, cinq hommes-velus prennent part

à la cérémonie.

Dès que les frères passeront à l' attaque, deux hommes-velus

se précipiteront en direction de la Croix pour trancher 1 a cor-

de afin qu'elle tombe dans le brasier. Si les frères ne parvien-

nent pas à les en empêcher, faites intervenir les Fidaîs. Lecom-

bat doit être rude el les frères en sortiront meurtris mais avec

l'aide des Compagnons, ils devraient remporter la victoire.

Conclusion
Si les frères reviennent au camp avec laVraieCroix.ilsseront

accueillis en héros, tant par la foule que par les leurs. Ce suc-

cès effacera aussitôt leur échec de la veille, ce qui n'empêche-

ra pas le Maître de leur imposer quelques jours de pénitence

pour le principe...

Si les frères arrivent trop tard, les Fidaîs, eux, auront trouvé

le moyen d'empêcher l'irréparable et Sinan ne se privera pas

de négocier chèrement la restitution de la Vraie Croix. Dans

un tel cas de figure, les frères connaîtront pendant quelques

temps les joies de la vie de cachot

^^^^^ Texte : Ben
illjsfrations et plans : Thibaud Béghin

Caractéristiques
des protagonistes
Vous trouverez la plupart des caractéristiques basiques

des PNJ à l'intérieur de l'écran, sous l'intitulé Person-

nages Génériques.

- Les changelins : Chevalier. Corruption : 4 à 7. Sous

leurs formes démoniaques, qu'ils adopteront dès le début

du combat, augmente! toutes les caractéristiques de 3

points,

- Les Hospitaliers : Frère du Temple.

- Dulcamara r âme 7 ; Arts Libéraux : 10 ; Arts Sacrés :

9; Siècle 8.

- Les Assassins : Moudjahid. Initié 5 ; Bau'n : 7 ; Mari-

fah : 8 ; Zahir : 7.

- les hommes-velus : miles Christi p 135.
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La page 85

de backstab n°3

avait disparue ;

la voici avec toutes

nos excuses.

Tout vient
à point à qui sait

attendre

chronologie
des événements
•
J

- 90 : mort naturelle du Gouverneur d'Aurora Xyste

Uvé ; le Phastenijaïd Kerkoï prend possession de son corps.

•
J - 23 : les Adeptes de la Grande Vérité Qui fie Peut

être Dite reçoivent l'ordre de dérober une machine anté-

diluvienne aux " hommes en noir "
et de la livrer à un

certain Wong Fergusson ; ils doivent en outre se ten i r prêts

à livrer des amies aux enragés.

•
J - 8 : Wong Fergusson, devenu fou, est hospitalisé.

•
J

- 6 : début des troubles (10 000 " enragés " - bilan :

100 morts et 400 blessés).

•
J
- 4 : les Adeptes de la Grande Vérité' Qui Ne Peut être

Dite commencen t à livrer des armes aux en rages (50 000

" enragés " - bilan : 500 morts et 1 500 blessés)

.

• JourJ : Arrivée des licteurs (100 000 " enragés " -bilan :

2000 morts etéOOO blessés).

•J + 1 : 100 000 " enrages "- bilan : 2 200 morts et 6 500

blessés.

J + 2 : 1 10 000 " enragés "- bilan : 1 400 morts et 7 000

blessés.

•J+ 3 : 120000 "enragés " -bilan : 2 600 morts et 7 400

blessés. Rencontre du Conductor Archimandrite de la

Marche, Zenon et fin de la mission.

Outre ce cadre fixe, les Licteurs risquent de se retrouver

plusieurs fois mêlés à différents affrontements.

On peut considérer que les chances des Licteurs de croi-

ser des " enragés " varient selon les quartiers qu'ils tra-

versent:

• Quartiers chics et administratifs : 1 chance sur 12 de

rencontrer des enragés (qui sont en train d'affronter les

Auxiliaires de la Phalange).

* Quartiers bourgeois : 1 chance sur 6 de rencontrer

des " enragés " (qui ont une chance sur 4 d'être en

train d'affronter les Auxiliaires de la Phalange).

* Quartiers industriels : 1 chance sur 4 de rencontrer des

" enragés " (qui ont une chance sur 6d 'être en train d'af-

fronter les Auxiliaires de la Phalange).

• Quartiers populaires, proximité d'un accès a la cité

enfouie : 1 chance sur 2 de rencontrer des " enragés
"

(qui ont une chance sur 12 d'être en train d'affronter les

Auxiliaires de la Phalange).

Voici u ne liste de scènes que vous pou rrez utiu'ser quand

bon vous semble :

• une vingtaine d'enragés ont dressé un gibet et s'ap-

prêtent à lyncher trois autres enragés qu i se débattent en

hurlant.

• de part et d'autre d'une rue, une centaine d"' enrages
"

ont pris place : la charge est imminente et le massacre

assuré...

• les Licteurs reçoivent l 'appel télépathique d'un vieux Hié-

rophante dont la demeure est assiégée par des "enragés" :

si ces derniers s'emparent de la demeure, ils pourront uti-

liser un glisseur armé qui est entreposé dans le garage.

• un poste d'Auxiliaires est assiégé par une quarantai-

ne d" 'en rages".

• des Auxili aires demandent aux Licteurs de l 'aide pou r

faire évacuer de la ville un groupe de femmes et d'en-

fants. S'ils acceptent, ils perdent un temps précieux, mais

ont-il le droit de refuser ?

• quelques "enragés" ont réussi à s'emparer d'un véhi-

cule de combat de la Guerre Totale (Aérotruck armé d'un

lance-missiles et de deux fusils mitrailleurs) : il faut à

tout prix les en déloger...

Texte et plan : Thibaut* Béghin

Illustrations : Greg Cervafl
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courrier

on a reçu ça...

• Konichiwa,
(...) Dans mon exemp! aire du numéro 3 de backstab , la page

85 est toialemenl blanche - manifestement un problème à

l'impression. Caserait une page de publicité, je ne dis pas,

mais la fin d"un scénario pour Atlantys, ça manque. Serait-

il possible de la récupérer quelque part ?(...)

Gilles Chirici

caies.

Tu n 'espas le seul, bien sûr, à avoir remarqué la page

blanche et comme tu l'as deviné, il s'agit effectivement

d'ut!problèmeà l'impression. Notre ami I imprimeur (qui

n'est désormais plus notre ami) a tout simplement

'oublié- une page. Nous allons donc 'Oublié' de le

payer et nous publions dans ce numéro la page

manquante. Toule l'équipe de backstab vous présente

sesplusplates excusespour ce désagrément.

• Bonjour,
équipe de

jentille

jackstab !

je prends ma plume de griffon pour tous écri re ce parchemin

et vous dire bravo, bravo, bravo ! pour cetle belle revue que

vous nous concoctez chaque bimestre. Oui, je l'affirme, je

trouve que œ magazine est beau et utile. Moi j'ose le dire,

j'aime le gros papier Canson que vous utilisez pour mettre

vos jolis scénarios et j'aime les fiches à collectionner en

papier glacé bailleurs, merci pou t les cartes de Civilisation

,

c'est une sympathique idée) . Je trouve que votre ouvrage est

très bien dans son ensemble, dossiers spéciaux, critiques.

news, rubriques magazines, aides de jeu, etc.

Mais boa. après avoir passé la pommade, voici quelques

remarques de la pan de ma meute de joueurs, pour que vous

soyez encore plus parfaits :

- Déception ! Elk était magnifique, mais pas très pratique,

ceue base de pirates stellaires dans le n° 3.

- Quand est-ce qu'on m'expliquera comment faire une

intrigue ?

- Eh ! SyiDpas les supers méchants ! \ quand les super-

Afjymm*. les super-armes, ta super pouvoirs...

- B des posters ! Moi j'aime bien les posters !

Le Baron Kaiser et sa horde - Breu'gny-sur-Orge,

IHtcàtr baron Kaiser.

Mera mAJbàpour ce déferlement de complimentsqui

nous job/ allés droit aux chevilles. Venons-en à tes

saimésavoir ce qui. exactement t'adéplu

damkfian de la base steilaire Le mol 'pratique- me

r que lu aurais préféré unplanplus détaillé

backstab
Courrier des lecteurs

96, rue de io Clef

59800 Lille

E-mail : bac^gtab@hcrdftet.fr

de I intérieur même de la base. Est-ce le cas ? Vos

remarques à cepropos sont d'ailleurs très attendues :

préféez -vous desplans d'ensemble ou desplansfigurant

précisémentle schéma des bâtiments ?Aimeriez-vous que

nouspublions desplans hexagones à l'échelle 23 mm et

de quel type deplan avez-vous besoin ? Nous sommes à

votre disposition
,
profitez-en.

Apprenez tout d'abord que s'il existait un secret

permettant de réussir un scénario à tous les coups, je ne

vous le diraispas elfe me casserais à Hollywoodpour

fairefortune. Néanmoins, H est exactque certainesficelles

permettent de ne pas trop se planter. Dans le n°3 de

backstab. nous vous avonsproposé un dossier complet

sur la théorie du complot (p. 26 à 34) et dans leprésent

numéro, vousavez découvert un autre article expliquant

comment tirer le meilleur parti des situations de buis

clos. Petit àpetit, nous espéronspouvoh- traiter un nombre

de thèmessuffisamment vastepour répondre à laplupart

de vos attentes.

- Mercipour l'auteur du dossier (Guillaume Deiafosse.

notre secrétaire tie rédactionpréféré). Quant aux thèmes

des prochains dossiers, vouspourrez trouver une liste

non exhaustive de ceuxque nous avons en réservesur le

36 13 backstab. Unefois le questionnaire du présent

numéro dépouillé, nous espéronspouvoir en rajouter de

nouveaux.

- Nous aussi on aime bien les posters et on y pense

sérieusement. Peut-êtrepour ,Voëf ?!

Salut backstab,
(...) Je serais curieux de savoir quels rapports vous entretenez

avec votre confrère et néanmoins (vieux) concurrent Casus

Belli. Êtes-vous en guerre ou alors est-ce l'indifférence totale ?

Cordialement et sans arrières pensées,

iiliol@aol com

Cberllliol.

Bien sûr backstab et Casus Belli sont concurrents, mais

au senspremier du mot, ''qui concourent au mène but".

à savoir une plus large diffusion de notre passion

Les fiches techniques
et le DQpiec
des scénarios

Il n'est pas une lettre reçue par la rédaction qui ne fasse

mention du papierte scénarios et des fiches techniques.

Merci à tous. Dans l'ensemble, les «pros» dépassent des

largement les «antis», même si quelques bémols demeurent

(fiches et cahier stéiarios non détachables) . Nous en avons

pris bonne note et nous nous employons à trouver un moyen

de vous satisfaire, sans pour autant doubler leprix de vente

du magazine. Vous aurez également remarqué, concernant

les fiches techniques, que nous les utilisons également

désormais pour publier des aides de jeu (cartes Civilisation,

fac-similés...) et dans ce même ordre d'idée, nous pensons

emplo^r une page complète de ces richespur vous offri r

de temps à autre ce qu'on appelait autrefois issDungeon

FloorPlans (des plans hexagonesou quadrillés à l'échelle

25 mm) L'idée vous séduit-elle? Avez-vous d'aiitira envies?

Nous attendons vos remarques et vos suggestions avec

impatience.

commune, le jeu de rôles. Aussi n 'y a-t-il, à ma

connaissance, aucuneguerre entre lesdeux magazines.

Nousavons l'un et l autre notremanièrede voir et défaire

les choses, et ces différences sont nécessairement

enrichissantes. En cequi nous concerne, ttous souhaitons

ardemment la venuesur le marchéd'autres magazines,

gages d'une émulation toujours renouvelée etpreuves

de bonne santépour lejeu de rôles. Comptez donc le

nombre de revues traitant dujeu vidéo !

• Salut tout le monde !

Voilà un nouveau mag' qu'il est sympa (...) J'en suis un

fidèle lecteur (et oui, déjà !) et voici donc mes remarques et

critiques sur backstab:

1 - Backstab est un journal qui s'engage, il n'hésite pas à

coulet les mauvais produits et à encenser les bons. Ça c'est

très bien. Cependant lorsque la critique se termine, je ne

peux pas m empêcher de remarquer que c'est l'avis d'UN

rédacteur, et forcément, tout le monde ne peut pas être d'accoid

avec lui. Pourquoi, pour les produits les plus important, ne

pas faire noter le produit par deux personnes différentes ? Les

critiques y gagneraient en impartialité. Pour le reste, je dois

avouer qu'elles sont excellentes (les critiques).

2 - Lesscénars ; tout à fait corrects, sans être transcendants.

Bien (voire très bien si vous diversifiez un mai).

3 - Les aides de jeux, dossiers... Dans l'ensemble, ils sont

intéressants, bien faits, documentes et souvent utilisables (ce

qui n'est pas toujours le cas... les big boss de fin de niveau

ça ressemble à du remplissage). Bien. Mention très bien pour

la feuille de Vampire, le dossier prisoa l' aide de jeu «Summon

boule de haine»,

4 - Les fiches en carton : beuh.. moi je m'en tamponne.

Ah ! Si Les cartes pour ChHlisation c'est très très très bien.

Là c'est vraiment une très bonne idée. Continuez.

5 - Les pages d'histoire. Très bien. Continuez.
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courrier
6 - Les reportages. Bien (très bien pour les intégristes).

Look: 8/10

Qualité du texte : <)/ 10 (vraiment tordant parfois !)

Originalité : 7/10

Score: 7,5/10. Continuez!

Nicolas Grevet d'Egletons.

Cher Nicolas,

Tout d'abord mercipour les compliments (atténuéspar

les nombreuses critiques, constructites il es! vrai) et

fâidtationspour l idée des notes : noussommesprisà noire

proprepiège ! Quantaufondde tes remarques. .

.

1 - Lorsque vous lisez une critique dans backstab, ce n 'est

pas unepersonnequi vous lareson opinion du hautde sa

tour d'ivoire, c'est toute la rédaction qui s'engage. C'est-à-

direque te rédacteur en cbtfs'assure toujoursque la critique

qui estfaitedunproduit correspondà l'opinion majoritaire

au sein des membres de la rédaction ayant lu leproduit

en question. Cela ne signifiepaspour autant que nous

empêchions les sensibilités ludiquesdechacun des'exprimer

: chaque pigiste a ses préférences et mus avez d'ailleurs

constatéquenous vous les exposions afin que vouspuissiez

en tenir compte au coursde votre lecture. Lorsqu 'il arrive

que les mis soient réellement très partagés, nous avons

alors recoursà la double critique (cefut le caspour Qiamel

Hmtses ofEurope : TheShoah)

2 -Si tu as mieux, faitpéter, on est toujourspreneur. Quant

à la diversification, profitez du questionnairepour nous

fairepart de vos envies.

3 et4-l£Sgoûlsetlescouteurs...Làencore, nous attendons

vos réactions, notamment concernant les feuille-; de

personnages.

5 et6-Nousprévoyonsde donner suiteà ce type d'articles

en vousproposant un historique et une visite guidée de

chacune des maisons d'édition quiontmarqué l 'histoiredu

jeu. Mêmepunition même motifpour les reportages. Un

prochain sera une analyse rigoureuse et très documentée

de la vision que les médiasfraiiçais donnentde notrehobby

depuis que lejeu de rôles existe. Très instructif.

.

backstab,
Juste un mot en passant pour signaler une erreur dans les

news du numéro 3 : Legends ofthe Five Rings n'est pas le

premier jeu de rôles adapté d'un jeu de cartes, puisque le

précurseur en la matière futFeng Shui, tiré du jeu de cartes

Shadowfist, l'un comme l'autre publiés par Daedalus

Entertainment

Gilles. G de Toulouse.

Merci à Gilles de Toulousepour cette rectification qui

démontre ! 'inculture crasse du rédacteur de celte brève,

quenous allons de cepas lapider à coups defigues molles

jusqu 'à ce que mort s'en suive.

Cher Ben,
Depuis que je lis backstab, une idée me trotte dans la tête :

comment fait-on pour écrire dedans ? (...)

Pierre Legrand de Paris.

Cher Pierre.

A part coucher, il n'y a que deux moyenspour écrire (ou

dessiner) dans backstab . avoirdu talent et respecter le cahier

des chargesque vous impose le bienveilantrédac chef. Vous

pouvez d'ailleurs dores et déjà vousfaire une idée de nos

exigences en jetant un œ& sur notre serveur minitel. Reste

ensuite à envoyer vos œuvres à la rédaction (scéiarios,

critiqus, illustrations. ..), quimstera en son âmeéconscience

...et ça aussi.
À propos du courrier des lecteurs...

(...) Ne pensez-vous pas qu'une attitude plus constructive serait la bienvenue dans les réponses au courrier des lecteurs ?

Les insultes n'ont jamais rien résolues, la dérision est l'arme du faible face au fort..

JeanMarkertdeBelfort

(...) J'aimerais réagir à votre courrier des lecteurs... Vous êtes tous beaucoup trop hargneux. OK, le mec publié dans la

première colonne du courrier n'a pas eu raison, mais avez-vous eu raison, vous, de lui répondre ? L'Indifférence n'aurait-

elle pas été la plus appropriée des réactions ?

illiol@aol.com

(...) Votre humour est décapant, surtout dans le courrier, continuez, vous êtes sur la bonne voie. Un peu grossier parfois,

mais est-ce vraiment un problème ?

rpaquay@tomado.be

(...) Surtout, ne faites pas attention à messires Pas de Comités, y'a des connards partout, au moins ça en fait un qui

n'achètera plus votre mag «exclusivement réserve' aux gens doué d'une intelligence supérieure», ï'a tout de même des

intrus alors.. ( ...) Heureusement, vous avez réalisé mes rêves les plus fous en lui répondant exactement de la manière dont

j'aurais voulu lui répondre.

X et Fred de Conflans Ste Honorine

Cbers tous,

Nous avons reçu de nombreuses lettres en réaction au courrier des lecteurs du numéro 3. À l'image des extraits

que nouspublions ci-dessus, vous êtespartagé entre ceuxqui ontfranchement rigolésans seposer de questions (les

plus nombreux) et ceux qui trouvent que nous sommes allés trop loin. Il est vrai que, d ordinaire, la presse adopte

plus volontiers un style aseptisé afin de ne choquer personne, même siles lecteurs eux ne sepriventpas d'employer

un tonfranchement agressif. Toutefois, et comme vouspourrez le constater à la lecture du présent courrier, nous

n avonspaspourprincpe de tremper systématiquement les louchesde nos claviers dans le vitriolaiantae vous répondre.

Mais nous n 'avonspas nonpluspour habitude de laisser lesfâcheux nous traîner dans la boue sans réagir. Vous

noierez d'ailleursqu aucune des blattes auxquelles nous avons repondu n ajugé utile de conlre-attaquer (eb ben

EdouardJatigué ?). Nous ne les empêchionspourtantpas d'employer à notre encontre les mêmes armes dont nous

aïons uséà leur égard et nous nous serions non seulementfait un devoir de publier leur lettre, mais aussi un
plaisir de leur répondre à nouveau j'en conclue donc qu ils ont aussipeu d'esprit que d'amourpropre.

N'hésitez donc surtoutpas si, à l'instar de Pierre, vous

avez envie de nous rejoindre : nos portes vous sont

grandes ouvertes !

• Cher backstab,
(...)]' ai remarqué que ni les news ni les réponses au courrier

des lecteurs n'étaient signées. Pourquoi et qui se cache

derrière ces rubriques ?

Francis Martelin de Bourg-en-Bresse.

Laurent,

Dans la rubrùjue news et dans le courrier, nous

considérons que c 'est la rédaction dans son ensemble

quiparle Voilàpourquoi n yfigure aucune signature.

S'il devaity en avoir, ce serait celle de Ben, auteurde ta

plupart des news et seul responsable des réponses au

courrier.

• Bonjour à toute l'équipe,

(...) Même en feuilletant bien, on ne trouve que très peu

d'informations sur le jeu de rôles au quotidien : aucune

information sur les ligues, les tournois, les manifestations,

les GN... Pas de calendrier non plus.

Patrick Touron de Valence.

Cher Patrick,

L 'absence d'informations concernant la vie associative

dans nos colonnes n'estpas une volonté délibérée de

notrepart. Bien au contraire, nous souhaitons vivement

vousfournir ce type de renseignements. Mais à cela une

condition : qum nous envoie les infos. Or, jusqu 'à

présent seuls deux ou trois clubs nous ontfaitpart de

leursprojets (ils ont d'ailleurs étépublié). Avis donc

aux responsables des associations...
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"^Sas^

... loin, par delà la surface.

L'

homme a dû fuir les terres émergées, ne laissant der-

rière lui que quelques usines fortifiées entièrement

F automatisées, qui lui procurent certaines denrées

vitales. Il s'est réfugié dans les océans, où les colonies

humaines déchirées par les guerres incessantes, harcelées

par les pillards et les prédateurs marins, tentent de survivre

dans un monde de silence et d'obscurité où l'oxygène est la

plus précieuse des matières premières.

Goétcept
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